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Vous n'avez jamais joué à un jeu aussi 
fou ! Vous ne pourrez plus vous arrêter 
d'y jouer ! .Aidez notre héroes à passez 
les 120 tableaux du jeu. Chaque tableau 
est encore plus dément que le précèdent. 
Le magazine JOYSTICK A DIT: "Aussi 
puissant que LEMMINGS." 
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Retrouvez la féerie du film de 
SPIELBERG dans un fabuleux jeu 
d'aventure intéractif. L'horrible 
Capitaine Crochet a kidnappé les 
enfants de PETER. Aidé par la 
Fée Clochette PETER part à 
la recherche de ses enfants dans 
l'univers imaginaire de 
NEVERLAND. 

LE MAGAZINE 
JOYSTICK a dit:"Hook est 
un jeu d'aventure très 
impressionant.' 
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Dans le nouveau jeu des auteurs 
de SIM CITY, vous dirigez une 
colonie de fourmis. Il faut 
développer la colonie, la nouiir, et 
la protéger contre les aggressions 
extérieures. 

JOYSTICK MEGASTAR 94%: 
"SIM ANT est un jeu extra¬ 
ordinaire... du jamais vu." 


Aux commandes de votre chasseur 
intergalactique prenez part à la plus grande 
épopée spatiale jamais réalisée. Grâce à 
sa technologie 3D incomparable. EPIC 
vous emmène au delà de vos rêves les 
plus fous. 

JOYSTICK MEGASTAR 98%. TILT HITS 
19/20, GENERATION 4 GEN DOR 93% 
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Salut à Tous! 

Nous avons certainement tous la 
même pensée en tête. Les 
vacances! J'envie ceux qui auront 
le temps de pianoter sur leur 
clavier entre les séances de 
tennis, les baignades et la boite 
de nuit! Pendant que vous 
prendrez des coups de soleil, 
allongés sur la plage, les doigts de 
pieds en éventail, l’équipe de Tilt 
travaillera d’arrache-pied. Jean 
Michel Blottière, dit «le chef», 
s’attelle déjà à la préparation de 
Micro Kid’s qui passera à 14 
heure en juillet et en août sur FR3. 
Ne la ratez pas car vous y 
découvrirez, entre autres, tous les 
softs de la rentrée et des 
interviews de plusieurs stars de la 
micro. Doguy va profiter des 
beaux jours pour élargir son 
réseau d’indics afin d’étoffer 
l’excellent Tilt journal qu’il 
supervise. Quant à moi, je 
reprends bientôt ma casquette de 
globe-trotter pour dénicher ce 
que certains éditeurs nous 
mijotent pour la rentrée. En 
attendant toutes ces bonnes 
surprises, je vous invite à 
déguster ce numéro de Tilt Le 
CES de Chicago a été riche en 
enseignements sur les tendances 
de notre marché et sur les 
nouveautés de la rentrée. 
Beaucoup d'entre vous nous l’ont 
demandé, c’est chose faite: le 
dossier sur les cartes sonores du 
PC vous offre un comparatif 
comme seul Tilt sait le faire! Que 
nous réserve le CD-I ? Vous le 
saurez en lisant i’Actuel que vous 
a minutieusement préparé Doguy. 
Enfin, une bonne nouvelle pour les 
possesseurs de Mac:Ti!t testera 
les jeux édités sur ces bécanes. 
Nous ouvrons timidement le feu 
avec le test de Prince of Persia 
mais soyez assurés que les titres 
vont déferler à partir du prochain 
numéro! Allez, bonne lecture et 
bonne vacances! 

Dany Boolauck 
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TILT JOURNAL: 32 

Au menu de notre journal, une présentation des joysticks dernier cri. 
L'interview de Jordan Mechner. le créateur de Prince of Persia. Toutes 
les nouveautés sur CD-ROM. Windows 3.1 sur PC qui va. paraît-il. vous 
faciliter la vie! Et enfin, un reportage sur la Foire de Paris. 

MICRO KID'S: 

DEMONSTRATIONS SUR ST 44 

Cette fois-ci. le ST est à l'honneur avec des démos qui démontrent 
toutes les capacités de cette machine Avis aux programmeurs de 
dèmos: nous attendons les vôtres avec impatience' Les meilleurs 
gagneront les faveurs de notre rubrique et de Micro Kid's! 

HITS: 

LE TEST DU MOIS: PUSH OVER 50 

Il est aussi prenant que temm/ngs et Tetris réunis! La petite fourmi va 
vous rendre fou avec ses dominos! Ceux qui se sont régalés avec Sim 
City et Railroad Tycoon doivent impérativement lire le test sur A-Train. 
Vous verrez également des tests de Prince of Persia IMocj, Wizkid, Trex 
Worrior, Epie (PC), Risky Woods et Aqvovenhiro... 


Super concours organisé par TILT et UBI SOFT 
sur le jeu "DUNE", voir les détails en page 7 























ROLLING SOFTS: 

LES AUTRES SOFTS DU MOIS 80 

l! y a les hits et il y a les autres. Mais attention, ™les autres" 
ne signifie par forcément qu'il s'agit de mauvais jeux! rubrique est 
une présentation des logiciels qui sont parvenus dans le courant du mois. 
Certains sont bons, même très bons, d'autres sont mauvais, .même très 
mauvais! 


CREATION : 

SON ET LUMIERE 90 

Du nouveau pour les musiciens en herbe avec Total Session, 
un programme d'initiation sur ST et Technosound Turbo sur Amigo. 
Pour les PCistes, Tilt a testé un digltaliseur nommé Videoblaster. 

PAINT BOX : 

SALUT L'ARTISTE! 94 

Cette rubrique est dédiée à ceux qui préfèrent le petit écran à la 

toile ou au papier pour exprimer leur délire artistique (ou leur délire tout 

court). 



Le numéro comporte 
un encart abonnement non folioté 
entre les pages 130 et 133. 


LE CD-I EN FRANCE A LA RENTREE 


COMPARATIF: LES CARTES El 
SONORES DU PC 

Toutes les cartes actuellement disponibles sur le marché français 
ont fait l'objet d un test comme seul Tilt sait le fairel Un grand 
tour de cartes' 


SOS AVENTURE: 

INITIATION AU CROCHET 112 

Les aventures de Peter Pan selon St Spielberg vont bientôt occuper vos 
petits écrans. Dans le film, Peter Pan s'en sort. C’est normal, c'est 
américain, Dans le jeu d'aventure, rien n'est moins sûr car vous êtes aux 
commandes! Les autres tests de cette rubrique concernent Bargon 
Attack, Eve of the BeMder II sur Amigo, Legend, Sherlock Holmes sur 
CD-ROM PC. (Photo de couverture Bargon Attack). 

MESSAGE IN A BOTTLE : 

LORD OF THE RINGS 2: 

LASOLUCE 124 

Les fans de Tolkien qui sont bloqués dans ce jeu de rôle/aventure vont 
s'en donner à cceur joie. Evaporé, le stress des situations figées, grâce à 
Olivier Hautefeuilie. En outre, vous retrouverez, le rendez-vous mensuel 
des lecteurs en panne d'inspiration et ceux qui leur tendent une plume 
secourable. 


FORUM 

PLACE AU COURRIER 138 

Vous nous écrivez régulièrement, ce qui nous fait très plaisir En retour, 
nous lisons TOUTES vos lettres et nous tentons de répondre à toutes vos 
attentes dans la mesure du possible. 

SESAME 144 

TAM TAM NEWS 146 

PETITES ANNONCES 150 

INDEX 160 

TESTEZ LES TESTEURS 164 


Code des prix utilisés : A- Jusqu'à 99 F, B 100 à 199 F. C > 200 à 299 F. 
D •= 300 à 399 F, E 400 à 499 F. F = de 500 à 599 F. G ■ 600 à 999 F 
H - de I 000 à 1 499 F. I - de I 500 à 1 999 F. J = de 2 000 à 3 000 F 
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UBI SOFT 

Entertainment Soüware 


1 LECTEUR CD ROM 
EXTERNE SONY 


11è au 50è 


Sié au IQOè 






U-?- 

sioki 

ÙHi [oumée spéciale 
DUNE est organisée*. 

{*A Paris, avec l'équipe CRYO) 


Les bulletins réponses sont disponibles dons toutes les 
boites DUNE en vente dans les VIRGIN MEGASTORE 
ou sur simple demande auprès d'UBI SOFT ; 
concours DUNE / 8-10, rue de Vdlmy 
93100 MONTREUIL sous BOIS 


i TEE-SHIRT ET 1 PIN’S 
VIRGIN GAMES 


1 POSTER DUNE ET 1 PIN’S 
VIRGIN GAMES 


'Prix 
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Expérimentex le monde exotique fantastique de 
la meiiieure adaptation sinématographique de 

ssiense-fhtion réaiisée à ce fovr. 
ftetrouvex cette sensation sur vos micros I 

S9rti sur PC — Uuntûf Jisirmnihiu sur Amigu mt ST 
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L'édition 92 du CES de Chicago présentait 
l'intérêt d'offrir un panorama exact de l'offre 
actuelle. Elle nous a ainsi permis de distinguer 
clairement la tendance du marché pour les 
années à venir. La micro est en pleine mutation 
avec l’arrivée du CD-ROM et du CD-I qui 
tentent de s’imposer et les consoles 16 bits qui 
s’apprêtent à enterrer les déjà vieilles 8 bits. 




Microprose, sons pour autant oublier la simulation, son domaine de 
prédilection, diversifie so production en s'essayent ô de nouveaux 
genres. Challenge of lhe Frve Realms est un jeu de rôle pour lequel 
réquipe de Poragon Software a privilégié les séquences animées. 
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du CES de Chicago. A 
défaut de l’abondance 
de softs à laquelle 
m’avait habitué ce 
salon, j'ai tout de 
même été satisfait de 
voir que la qualité des 
produits était encore 
en hausse. Les 
barrières 

technologiques ne 
cessent de tomber à 
chaque sortie d'un 
nouveau titre sur PC. 
Tant mieux pour nous ! 
Je vous recommande 
particulièrement les 
avant-premières de 
Serpent Isie (la suite. 
d’Ultima 7) et de 
Screams in the Dark, 
le fabuleux Jeu 
d'aventure 

d’infogrames.' Je vous 
laisse découvrir les 
autres titres de la 
rubrique. Il y a de quoi 
saliver. 
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S ortis de O'Hare, l’aéroport 
de Chicago, les journalistes 
de Tilt s’engouffrent dans une 
limousine aux vitres teintées. 
Encore un peu assommé par 
les huit heures de vol qui nous 
séparent de Paris, nous nous 
enfonçons dans le cuir épais de 
la barx|uette arrière de notre 
paquebot monté sur roues. 
Chicago nous accualle avec sa 
mine des mauvais jours : le ciel 
reste obstinément couvert et le 
vent froid ne semble pas savoir 
que l'été arrive. C'est à se 
demander si ce Consumer 
Bectronic Show (28-31 mai) 
màite bien son nom de CES 
d'été. Mais nous n'aurwis bien¬ 
tôt plus de raisons de nous 
plaindre du climat, une rumeur 
persistance circule dans les 
couloirs du salon ; le CES de 
Chicago vit peut-être ses der¬ 
niers moments car les pro¬ 
chains se dérouleraient à la 
Nouvelle Orléans. En attendant 


ce grand changement, les softs 
de la cuvée 92 nous attendent 
dans tes stands du CES. Les 
habitués du salon découvrent 


Unnatural Sélection est une 
production Walt Disney. Il vous 
permettra de tenir le rôle d'un 
démiurge généticien : vous aurez 

un show sans grosse surprise. 

Un rapide tour des stands nous 
donne déjà le ton ; les consoles 
dominent largement le marché 


.... H’Il' 



Teutoun chez Walt Oieney, Heoven and Corth t’annonce 
comme un curieux jeu de réflexion, mêlant Shongaï, 
énigmes logiques, labyrinthes, etc. 







en effet à créer des espèces 
animales championnes de lutte toute 
catégorie. Un remake du combat 
entre Merlin et Madame Mim I 

américain. Nintendo détient 
80 % du marché des 8 bits et 
continue de vendre des NES. 
Sega, de son côté, connaît un 
franc succès avec sa 16 bits 
Genesis (la Megadrive améri¬ 
caine) et développe une straté¬ 
gie commerciale très aggressive 
face à la Super NES (la Superfe- 
m/com américaine) de Nin¬ 
tendo. C’est la guerre ! Il y a de 
quoi : le marché des consoles 
16 bits est en plein essor et il 
s'agit pour chacun de ces 
géants japonais de s'accaparer 
la plus grosse part de l'im¬ 
mense gâteau, Rendez-vous 
compte: les joueurs, qu'ils 
sofent sur micro, consoles ou 
portables, totalisent 1D0 millions 
de personnes ! Guerre des prix, 
de gadgets, de ludothèque, 
Sonic et Mario sortent le grand 
jeu pour séduire les consomma¬ 
teurs qui se frottent les mains 
car les prix n’arrètent pas de 
baisser. Qui est le leader pour 



Jump Jet est lo première muIoKon de Microprose Grande-Bretagne dans lequel les regrammeurs 
ont développé un nouvel univers en 3D bosé sur la leeniques des fractoles et du shading. Le 
résultat est assez étonnarrt. Il sortira en version pour PC et compatibles. 



l’instant ? Impossible de le dire 
car les frères ennemis du joy- 
pad annoncent leurs chiffres et 
prétendent que ceux de leur 
principal concurrent sont faux ! 
Sega affirme que sa Genesis 
atteindra les 6,1 millions d’uni¬ 


tés à la fin 92. Pour Sonic, le 
calcul est simple : Sega vend 
deux fois plus d'unités que son 
concurrent. Mario, de son côté, 
annonce que sa Super NES 
atteindra ies 8.7 millions à la fin 
92 et évalue le parc actuel de la 


Genesis à 2 millions d'unités! 
Tous ces chiffres fort alléchants 
donnent le vertige aux éditeurs 
qui se ruent sur les consoles 16 
bits et développent des titres 
dont plusieurs sont des conver¬ 
sions de jeux micros. Résultat ; 


Rex Nebulor and lhe Cosmic Gender, précédemment nommé Johnny Crash, s'avère être un jeu d'oventure 
très humoristique. L'action se passe sur une planète où môles et femelles vivent en état de guerre. C’est 
dans cette chaude ambiance que votre héros doit retrouver un vase antique dont le prix est inestimable, la 
sortie de la version PC est prévue pour octobre. 
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Dan$ Oark Sun : ShotMred lands, SSI o utilise un nouvel 
environnement graphique qui donnera plus de finesse 
aux décors et aux personnages de ce jeu de râle. 



Maxis change de 
registre avec El* 
Fish. Cet éditeur 
vous permet de 
créer/ décorer et 
peupler autant 
d'oquariums que 
votre 

imagination sera 
capable de 
concevoir. So 
sortie est prévue 
sur Mocinlosh 
couleur, puis sur 
PC et 

comparïbles. 


lionne si le produit est suffisam¬ 
ment bon, si les partenaires (les 
acheteurs) sont dignes de 
confiance et si le jeu se vend 
effectivement bien (ça fait beau¬ 
coup de si). Dans le cas où son 
produit est un flop, l'éditeur 
peut faire une croix sur les 
futurs titres qu'il veut lancer et 
ce, au cas où il n'a pas déposé 
son bilan I La deuxième raison 


explique le faible nombre de 
titres en « version floppy ” pré¬ 
sentés au CES. 

La danse des fous de 
Bassan 

Chez les constructeurs, c'est le 
calme plat ! Pas de stand Com¬ 
modore, pas de stand Atari I 
Mauvais signe ? Pas sûr, on 
peut difficilement croira que 



au GES, les immenses villages 
Nintendo et Sega abritent plus 
de stands que dans les précé¬ 
dents salons. Disons-le franche¬ 
ment, trop d’éditeurs se lancent 
dans l'aventure de la console. 
Résultat : Ils sont plusieurs à se 
partager un gâteau qui n'est 
pas extensible, d’autant que la 
plupart des jeux sur consoles se 
concurrencent ! A ce rythme-là, 
il risque d’y avoir pas mal de 
dépôts de bilan l'année pro¬ 
chaine car, comme chacun sait, 
une gamelle sur console fait dix 
fois plus mal que sur micro I Du 
coup, les stands résen/és aux 
logiciels sur micros sont un peu 
moins nombreux que d’habi¬ 
tude. 

La micro en perte de 
vitesse? ' 

Que se passe-t-il ? La micro 
serait-elle en perdition aux 
USA? Non, l'Amiga est en 
baisse mais les ventes de PC 
sont en progression. Des socié¬ 
té comme SSI. Sierra, Micro¬ 
prose et Origin font d'excellents 
chiffres de ventes. Il n’y a donc 
pas de malaise de ce côté là. 

La défection des éditeurs est 
plutôt due à des raisons de 
politique commerciale. La pre¬ 
mière est éwdemmeht liée à 
l'explosion de la console 16 
bits. Conscients de l'énorme 
potentiel du marché de la 
console, les petits éditeurs doi¬ 
vent faire un choix car ils n'ont 
pas les moyens financiers pour 
se placer à la fois sur la marché 


Costles II reprend le même système de jeu que son prédécesseur : il s'agira pour vous de bâtir un château 
en tenont compte des exigences économiques et militaires de la région. Cette partie simulation est 
agrémentée d'une importante partie aventure dans laquelle une série d’évènements sollicitera votre 
sagacité ainsi que de délicates interventions. A la différence de Castles 1, le jeu se déroule sur une plus 
grande échelle. Castles II est prévu pour l'instant en version PC et compotibles. 


se rattache à l'apparition du Commodore et Atari lâchent le 
nouveau support qu'est le CD. marché américain aussi brutale- 
Le CD-ROM et le CD! pointent ment. Espérons donc que ces 
le bout de leur nez et intéres- absences sont dues à la pres¬ 
sent tous les professionnels ration d'armes secrètes qui vont 
(consoles et micro). Ils vont tous nous faire saliver d'envie. On 
s’y mettre, c'est une certtude. tient déjà un nom pour le pro- 
Le développement d’un véri- Chain ordinateur d’Atari, le Fal- 
table jeu sur CD requiert plus de con. qui sera dévoilé aux euro¬ 
temps et d'investissements péens cet été. Mais ces 
qu’un jeu sur floppy. La plupart absences regrettables ne nous 
des ^iteurs nous ont avoué ont pas empêché de découvrir 
qu’ils travaillaient actuellement les stands de Tandy, IBM, Apple 
sur des titres CD-ROM ce qui et Philips. Ce dernier met le 


de la micro et sur celui de la 
console. Le développement 
d’un jeu sur console coûte 
beaucoup plus cher qu'un logi¬ 
ciel sur micro et n’est donc pas 
à la portée de tous. Certains 
éditeurs contournent le pro¬ 
blème en vendant les droits de 
conversion de leurs jeux et tou¬ 
chent des royalties. D’autres se 
lancent à fond dans l'aventure 
de la console en se protégeant 
par la « prévente » de leurs car¬ 
touches. Ce stratagème fonc- 





Des jeux de qualité 



Les logiciels sont nettement 
moins nombreux que dans les 
précédents CES mais nous 
avons pu noter une nette amé¬ 
lioration de la qualité. Bien 
entendu, il y a encore des flops 
en puissance, mais nous ne 
nous attarderons pas sur ces 
titres. Tilt a pwisé qu’il était pré- 
térable de présenter les jeux 
susceptibles d'offrir un certain 
intérêt pour les joueur de 
l'Hexagone. 

MICROPROSE : C’est la 
société qui nous a présenté le 
plus de nouveautés. Johnny 
Crash a changé de nom et se 
nomme, dorénavant, Rex Nebu- 
lar and the Cosmic Gender. 
Rappelons qu'il s’agit du pre¬ 
mier jeu d’aventure de Micro¬ 
prose dont le système de jeu 
s'apparente à celui de Sierra. 

La démo que nous avons vue 
est des plus alléchantes. 
Superbes graphismes animés, 
très humoristique, Rex Webu/ar 
est un des titres qui fera du 
bruit à sa sortie en octobre sur 
PC (configuration minimale : 


286 à 12 MHz et 2 Mo de 


Nous voki repartis pour une aventur«/rôl« de New Wortd Computing qui nous propose 
Clouds of Xeen, la suite du très cèièbre Might A Magk III. Le système de jeu est absolument 
identique à celui du précédent épisode et l'univers développé sera probablement aussi 
gigantesque que celui de MM3. Clouds et Xeen est prévu peur lo fin de l'année. 


paquet avec son village dédié 
au CD-I. version salon et ver¬ 
sion portable. Le ton est délibé¬ 
rément pro chez Tandy, IBM et 
Apple, avec la présentation de 
plusieurs applications sur CD- 
ROM, Pourtant, leurs stands 
sont placés aux côtés de ceux 
des éditeurs de jeux 1 Qu’on ne 
me dise pas qu’« ils » ne savent 
pas que leurs machines servent 
à jouer I La vérité est qu’affirmer 
une vocation ludique pour une 
machine, c’est la discréditer 


auprès des nommes □ aiiaires. 
Les hypocrites ! L'Amérique 
connaît une récesaon écono¬ 
mique et il va bién falloir comp¬ 
ter sur la moindre vente, d'où 
les clins d'œil (sans trop avoir 
l’air d’y toucher) de ces 
constructeurs vers le monde 
ludique. Bref, ils ne savent plus 
tellement sur quel pied danser 
(comme les fous de Bassan) car 
ils ne peuvent pas avoir, à la 
fois, le marché du jeu et le 
monde professionnel. 


Scanano a 
Trek V pour M, la 
noi/vell» oduction 
d* S5I. II s'agit 
d'un jeu de rôle 
dans lequel votre 
groupe 
«Toventuriers doit 
explorer une 
planète hostile 
(évidemment] à 
la recherche 
d'une délégation 
de diplomates 
kidnapée par les 
inévitables oliens 



La série des 
Dragon's lair 
continue son petit 
bonhomme de 
chemin avec le 
troisième du nom. 
Action non-stop, 
dextérité et stress 
intense pour Dick, 
le chevalier des 
situations 
impossibles. C'est 
dans un décor é la 
Alice ou Pays es 
Merveilles que 
notre héros devra 
opérer. 


RAM), Avec Task Force, nous 
retombons dans la simulation, 
une catégorie maîtresse chez 
Microprose. Imaginez un war¬ 
game/simulation tout en gra¬ 
phismes animés. Très specta¬ 
culaire ! Sa sortie est prévue en 
octobre sur PC. Ca y est ! For¬ 
mula One Grand Prix sort sur 
PC cet été ! S'il est aussi rapide 
(ou plus) qu’/nd/afiapo/is 500, 
ce jeu deviendra la référence en 
mati^e de simulation de course 
de F1. Haunting est le titre d’un 
jeu d’aventure dont le thème est 
l’épouvante, comme pour 
Guesf ou Doom ofDerceto. 
Nous vous en dirons plus dans 
le prochain numéro de Tilt. Pour 
Strike Eagle III. une simulation 
de vol très attendue, il faudra 
attendre le mois d’octobre pour 










pouvoir y jouer. Toujours dans la 
même catégorie, nous avons vu 
Jump Jet dans lequel le joueur 
pilote un Harrier. Sortie prévue 
pour cet automne/hiver sur PC. 
Nous changeons de registre 
avec Challenge of the Five 
Realms qui est un jeu de rôle 
sur PC, créé par Paragon Soft¬ 
ware. Là encore, les séquences 
animées seront privilégiées et 
les graphismes seront, paraît-il, 
époustouflants. Date de sortie 
inconnue. 

READYSOFT: Un seul titre à 
retenir chez ce spécialiste du 
dessin animé interactif ; Dra- 
gon's Lair ///! Sortie prévue cet 
automne/hiver sur Amiga. 

SSI : Deux titres intéressants 
chez les rois du jeu de rôle. 

Dark Sun : Shattered Lands est 
le premier titre d'une nouvelle 
série de jeux de rôle où vous 
devrez combattre un roi-sorcier 
et sa puissante armée. Sortie 
prévue sur PC flanvier 93) et sur 
Amiga {novembre 92). M, oui, M 
est le titre du prochain jeu de 
rôle de science-fiction. Objectif : 
délivrer des diplomates kidnap¬ 
pés et retenus sur une planète. 
Sortie prévue sur PC (août), 
Amiga (octobre) et Mac 
(décembre). 

WALT DISNEY: On attend tou- ■ 
jours la sortie de Stunt Island, 
une simulation de vol où vous 
pouvez également créer des 
cascades et les filmer. Elle est 
normalement prévue pour cet 
automne sur PC. Cossfer est le 
nom américain des fameuses 
montagnes russes. Grâce à cet 



éditeur en 3D, vous pourrez 
créer vos parcours et subir les 
critiques d’un jury de connais¬ 
seurs ! Sortie prévue sur PC cet 
automne. Heaven and Earth est 
un curieux jeu Inclassable, à mi- 
chemin entre le jeu de patience 
à la Shangaïet les puzzles 
(labyrinthes, etc.). Sortie prévue 
cet été sur PC et Mac. Dog Eat 
Dog est basé sur les relations 



Screen Anti< fart penser à Little Computer Poople dans le 
sens où il ne s'agit que d'une histoire non interactive. Le 

C ersonnoge central de ce film rencontre diverses srtuations 
is unes plus loufoques que les outres, 


humaines au sein d'une entre¬ 
prise. En effet, ce jeu d’aventure 
humoristique vous propose de 
gravir les échelons d'une 
immense société. Assez dérou¬ 
tant ! Sortie prévue sur PC et 
Mac cet automne. 

Quant à Unnatural Sélection, il 
s’agit d'une sorte de Sim Earth 
dans lequel vous développerez 
génétiquement des créatures 
que vous lancerez ensuite dans 
des combats mortels contre 
d’autres monstres. La sortie 
d 'Unnatural Sélection est pré¬ 
vue sur PC cet automne. 
ELECTRONIC ARTS : Michael 
Jordan Flight Simulator est, 
comme son nom ne l’indique 
pas, une simulation de basket 
très attendue sur PC, probable¬ 
ment disponible cet automne. ' 
Car and Drivera est une simula¬ 
tion de pilotage de voitures de 
sport telles que Corvette, Fer¬ 
rari, etc. Sa date de sortie sur 
PC est inconnue. 

NEW WORLD COMPUTING : 
Après le succès de Might and 
Magic III. il fallal s'attendre à ce 
que soit programmé une suite 
ou un nouveau scénario. C'est 
chose faite et le titre de ce nou¬ 
veau jeu de rôle est Clouds of 
Xeen. Le système de jeu est 
absolument identique à celui de 
MM3 et promet d'être aussi 


prenant que ce dernier. Sortie 
prévue cet automne/hiver sur 
PC. 

INTERPLAY: Un seul titre en 
prévision chez le créateur de 
Bard's Taie : Castles 2. On y 
retrouve tous les éléments qui 
ont fait le succès de l'original 

Le ccénarie de Haunting 
(Microprose) est curieusement très 
similaire à celui de Screams in the 
Oork (Infegrames). Le héros 
pénétre dans une maison hantée 
et s’y retrouve prisonnier. 
















Catte «tonnante limulation sportive vous place dons ta 
peau de Michael Jordan, la grande star américaine des 
Chicago Bulls. Photos digitalisées et teehnioue de 
rotoscape sont las points forts de ce logiciel sur PC. 

Glory III, Betrayal at Krondor, consoles en 1994. Après, le 

Space Quest V et King Quest's déclin sera plus ou moins lent. 

VI. Les avant-premières de Tilt suivant la rapidité de la transi- 

vous ont déjà donné tous les tion cartouche/CD en train de 

renseignements au sujet de ces s’opérer. 

titres (voir Tilt n" 103). Par Dans toutes les courses il y a 

contre, nous avons découvert un outsider. Dans le monde de 

Screen Antics (label Dynamix). Il la micro ludique, il y en a un, et 

ne s’agit pas d'un jeu mais de talle ; le CD-/I 

d’une sorte de film dont la Dany Boolauck 


vedette est un naufragé bloqué 
sur une île déserte. Il lui arrive 
toutes sortes de choses plus 
désopilantes les unes que les 
autres I Sortie prévue cet 
automne/hiver sur Mac et PC. 
KONAMI : Cela va faire déjà 
deux ans que Konami, un des 
meilleurs éditeurs sur consoles, 
édite des jeux sur micro. Sa 
dernière nouveauté en date, 
Bstman Returns. est un jeu 
d’aventure inspiré du film qui 
sort actuellement aux USA, 


Fin de la visite 


Voilà, ce rapide passage en 
revue des logiciels présentés au 
CES vous a décrit l'essentiel de 
ce qu'il y avait a retenir. Hormis 
le combat à couteaux tirés entre 
Sega et Nintendo pour s'acca¬ 
parer le marché de la console 
16 bits, on peut également sou¬ 
ligner que le floppy va très bien¬ 
tôt mourir. Tous les éditeurs se 
préparent activement pour le 
lancement des jeux sur CD- 
ROM. Si tous les produits à 
venir sont de la veine de Ouest 
(ou mieux), la micro se prépare 
un avenir en béton I En outre, 
malgré l'impressionnante domi¬ 
nation du marché de la console 
par rapport à la micro, les pro¬ 
fessionnels sont tous d'accord 
pour affirmer que la. console est 
en train de vivre ses dernières 
années et placent le point cul¬ 
minant de l’âge d’or des 


Batmon Retum$ de 
Konami e>t un jeu 
d'aveniura inspiré 
du film du même 
nom dans lequel 
l'homme chouve- 
souris devra 
affronter Mister 
Pinguin «I The Cot 
Weman. Espérons 
que Konami fera de 
ce coup d'essai un 
coup oe maître. La 
sorde de ce logiciel 
est prévue sur PC à 
une dote encore 


des plantes et des animaux. 
Objectif : créer des organismes 
capables de sun/Ivre I Sortie 
prévue sur PC et Mac (cet 
automne/hiver). B-Fish vous 
permet de créer des aquariums 
et des poissons que vous mani¬ 
pulez génétiquement- Créé par 
Alexey Pajtinov, le créateur de 
Tetris. ETFIsh sera disponible 
sur Mac et PC. Date de sortie 
inconnue. 

ORIGIN : Strlke Commander 
était effectivement en démons¬ 
tration. Il est plus beau que 
jamais I Sa sortie est prévue 


pour novembre. 77/f fait pression 
sur Chris Roberts pour qu’il le 
sorte en septembre! Ulÿma 7, 
deuxième partie, c'est la décou¬ 
verte de ce CES! 
Précipitez-vous sur l'avant-pre- 
mière de Serpent Isie pour en 
savoir plus. Les autres titres 
annoncés sont Ultima Under- 
World 2 et Privateer (ou Trade 
Commander), un jeu à la Elite 
mais avec des graphismes à la 
Wing Commander 2\ 

SIERRA : Pas de surprise chez 
les maires de l’aventure. On y 
retrouve Laura Bow, Ouest for 


Dog Eat Dog vau$ plonge dans l'univers impitoyable d'une grande 
société. Votre but : arriver au sommet, et, pour ce faire, tous les 
moyens sont bons. Humour et érotisme sont au menu de ce jeu 
d'aventure signé Buena Vista Software (Walt Disney). 


mais sur une plus grande 
échelle. Sortie prévue cet 
automne/hiver sur PC. 

MAXIS ; On ne prend pas de _ 

risque chez Maxis. La série de 
Sim continue I Sim Life vous 
permet d'être dieu et de créer 

Voici une des créatures qui résident dans celte fameuse maison hantée 
de Hounting. Ce dernier est en fait un jeu de rôle développé par des 
programmeurs de l'ex-Magnelic Scroll (auquels nous devons Guild ef 
Thieves, Corruption et Alice in Wonderland). La maison est divisée en 
six ou sept niveoux qu'il vous faudra parcourir peur sortir vivant de 
cette aventure. A réserver aux joueurs aux nerfs d’acier. 
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Celte fois, vos aventures 
deviendront également 
maritimes puisque vous 
devrez naviguer sur les 
vastes océons de Britannia, 
à la recherche de lo terrible 
île du Serpent qui se trouve 
au centre du mystère. Gare 
au mal de merl . , 


Ultima VII Part 2 


Vous pensiez en avoir définitivement terminé 
avec les forces du mal à la fin d’Ultima VII? Eh 
bien, c’est raté ! 

Le chaos est de retour dans cette seconde 
partie qui ravira les inconditionnels de la série 
des Ultima! 


Décidément, la lignée des 
Ultima n'est pas prête de 
s'éteindre... 

On vient â peine de finir Ultima 
VII, The Black Gâte qu'Origin 
nous baiance déjà la seconde 
partie de ce septième épisode I 
CkDntrairement à ce que l'on 


pourrait croire, vos démêlées 
avec la secte des fellowships et 
son terrible maître, « le gar¬ 
dien •, sont loin d’être termi¬ 
nées... En effet, l'ignoble Ballin, 
grand gourou de la secte, a 
réussi â s’échapper et va tenter 
de prendre l'apparence d'un 



Bon, d'accord, 
l'héreine est encore 
plus mignonne que 
Julio Roberts, mais 
vous avez mieux à 
faire pour le 
moment ; vous 
vous êtes 
débarrassé de vos 
ennemis mais il 
vous reste les 
coffres à explorer. 

Ils fourniront des 
objets nécessaires 
pour la suite. 

Toujours 
excellents, les 
graphismes 
d'Ultima vous 
olongent dans 
l’ambiance, en 
particulier grâce à 
de superbes 
séquences de 
coupe qui 
marquent les 
moments cruciaux. 



î • 







Les combats 

vous 

mettront 

aux prises 

avec des 

monstres 

franchement 

répugnants, 

comme ces 

cropauds. 


terrible titan aux pouvoirs * - ' ' 

incommensurables. Pour éviter •' 
que le chaos ne reprennent le 
contrôle de la région, il vous 
faudra traverser les océans de ' 
Britannia pour atteindre la mys- 
téieuseîle du serpent. Une fois 
sur place, vous devrez décou¬ 
vrir la terrible histoire des 
anciens habitants de l'île. 

Ce nouvel épisode, aussi vaste 
Qu'Ultima VII (21 Mo I), offrira 
bien sûr de nouveaux territoires 
à explorer, avec notamment les 
montagnes du nord, recou¬ 
vertes de neige et de glace. En 
dehors de ses décors et de son 
scénario, Ultima VII n’apporte 
pas grand chose de nouveau à 
la série... Pour le principe, 
quelques détails du système de 
jeu ont tout de même ôté très 
légèrement améliorés : le menu 
qui présente votre ^uipement, 
par exemple, montre le corps 
Ou personnage sur lequel les 
objets ou les vêtements sont 
désormais visibles. Une poignée 
de nouveaux sorts ainsi que 
quelques voix digitalisées vien¬ 
nent également compléter le 
tableau. Tout l'intérêt de ce 
nouvel épisode résidera donc 
sur son scénario... Pas 
d'inquiétude. Origin a la réputa¬ 
tion d'être l'un des meilleurs 
dans ce domaine I 

Marc Lacombe 
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héros stagiaire, devez sauver le 
monde de l'emprise d'un 
méchant sorcier. Le scénario 
sera, parat'il, plus fouillé que 
celui de Fascination, et beau¬ 
coup plus long. De nombreux 
personnages, certains en des¬ 
sin, d'autres en images vidéo 
retouchées, vous aideront dans 
cette difficile quête. Le plus 
remarquable est sans doute 


Gobliins 2 proposera 
aux amateurs de la 
première aventure de 
nouvelles énigmes 
encore plus difficiles. 
Les deux personnages 
que vous dirigex 
agissent de concert et, 
par exemple, l'un 
devra sauter sur le dos 
d'une abeille pendent 

3 ue l'autre s'occupera 
e la libérer. Du travail 
d'équipe ! 


votre chauve-souris familière, 
qui a la particularité d'aprêcier 
tout particulièrement les fruits 
rouges (normal) et de produire 
selon le fruit de l'or ou des 
effets magiques variés. Ween 
est pour l'instant prévu sur PC 
et TO CD-ROM, pour sep¬ 
tembre ou octobre 
.Le second jeu que Coktei nous 
concocte est Gobliiins 2. Vous 
ne dirigez plus mantenant que 
deux personnages, mais il est 
possible de leur faire effectuer 
des tâches simultanées. Cela 
augmente les possibilités. Les 
quelques tableaux que nous 
avons pu voir sont encore plus 
beaux que ceux de Gobliiins. 
Gobliiins 2 sortira lui aussi sur 
PC et PC CD-ROM. 

Jean-Loup Jovanovic 


une autre 


Admirez ces graphismes ! Ween vous entraTnera dans une aventure 
humorisHco-^ntastique pleine de magie, de monstres, de pièges 
mortels. Les personnages que vous rencontrerez sont représentés, 
selon les cas, en séquences vidéos ou en dessins animés. 

Coktei Vision prépare la rentrée ! En plus 
d'Inca, trois jeux vont arriver sur PC ef CD- 
ROM. Deux titres sont imminents, Ween et 
Gobliins 2. Quant à Fascination 2, il vous sera 
présenté en détail dans le prochain numéro. 




• • 


du jeu ! 


Commençons par Ween, qui 
reprend la présentation et 
l'interface de Fascination et les 
utilise dans un univers médiéval 
fantastico-humoristique. Vous, 
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A l'occasion des jeux 
olympiques de Barcelone, 
Océan nous mijote un 
nouveau logiciel de sports 
qui tournera sur nos PC. 

Pour en savoir plus, nous 
n'avons pas hésité à nous 
rendre à Manchester, dans 
les locaux de l'éditeur 
anglais. Le logiciel était 
suffisamment avancé pour 
que nous ayons pu nous 
faire une idée précise de ce 
que ce jeu vous proposera 
d'ici à la fin de l'année. 

Océan 


E spana 92 est une simulation 
et non d'un simple jeu 
d’action. Les disciplines propo¬ 
sées sont d'une bonne diver¬ 
sité : courses de 100 m, 200 m 
et 400 m, saut à la perche, lan¬ 
cer du marteau et du javelot, 
etc. Des disques scénario 
devraient d'ailleurs voir le jour 
par la suite pour étendre encore 


Espana 92 ,Liftle Weapon III : 

de l'action tous azimuts 



les gammes des épreuves. 

Vous devrez vous occuper de la 
préparation de l’athlète. Au jour 
J. vous pourrez opter pour un 
déroulement de l'épreuve en 
mode arcade (le programme 
mise plus sur la synchronisation 
que sur la vitesse des doigts) ou 
en mode entraîneur (vous gérez 
alors son potentiel d’énergie). 
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Les futurs 
data disks 
étorg iront 
encore le 
nombre des 
épreuves 
proposées par 
Espona 92. ils 
seront 
disponibles 
peu de temps 
après la sertie 
du soft 
principal. 

little Weapon 
III (alias 
l’Arme Fatale} 
arrive sur vos 
écrans... 

Le jeu m’a paru intéressant 
mais, en contrepartie, les gra¬ 
phismes actuels semblent plus 
proches de l'EGA que d'un bon 
VGA. Attendons cependant la 
version finale avant d’émettre 
un avis définitif. Espana 92 verra 
le jour sur PC à la fin de l'année 
et sera peut-être ensuite adapté 
à d'autres machines. 


Océan cache encore dans sa 
besace Utile Weapon III {l'Arme 
Fatale en français). Le pro¬ 
gramme n'en était encore 
qu’aux premiers stades de 
développement et nous n’avons 
pu découvrir que des écrans 
fixes. Toutefois, nous avons 
déniché pour vous quelques 
renseignements complémen¬ 
taires. Le programme tirera son 


scénario des trois épisodes 
cinématographiques pour pro¬ 
poser un dioot-them-up/plates- 
formes endiablé. Les quelques 
écrans révèlent un bon travail 
des graphistes, mais il faudra 
attendre encore un peu pour 
juger de l’animation et des brui¬ 
tages. Sortie prévue fin 92 sur 
AtariSTetAmIga. 

Jacques Harbonn 
























Ainsi, c’est à vous qu’il échoit 
de guider ses pas, de manière 
fort peu cavalière au besoin 
(mais la fin ne Justifie-t-elle pas 
les moyens?)- La réalisation 
actuelle laisse présager d'un 
excellent Jeu. Les décors sont 
bien travallés et le scrolling 
fluide. 

L'animation, agréable, est pleine 
d’humour. Il faut voir le chien 
propulser son maître vers la 

C'est le moment de sortir votre 
gourdin : il s'agira d'assommer ce 
chat maraudeur avant qu'il ne 
vous estourbisse lui-même à coup 
de couvercle de poubelle. La lutte 
félin/canin continue ! Courage : 


Océan nous prépare 
un nouveau jeu de 
plates-formes/beat- 
them-all qui répond 
au doux nom de SIeep 
Worker. Ce titre 
étonnant rend bien 
compte d'un scénario 
pour te moins original. 

V ous allez incarner un brave 
chien qui doit veiller sur le 
sommeil de son maître som¬ 
nambule. Comme de bien 
entendu, celui-ci va se précipi¬ 
ter vers tous les dangers pos¬ 
sibles et imaginables. 

Tout le monde le sait, il est dan¬ 
gereux de réveiller un somnam¬ 
bule en pleine crise, le réveil ris¬ 
quant d’entraner des 
catastrophes- 

II fout sans cesse revenir sur vos 
pas pour guider à coups de pied 
au derrière votre maître 
inconscient. C'est en effet par ce 
moyen peu orthodoxe que vous 
parviendrez à lui faire changer 
d'itinéraire et à lui sauver la vie. 


NAoilà qui ne facilite pas le travail 
de notre ami canin (qui a 
d'ailleurs quelques ressem¬ 
blances avec notre Doguy 
national l). Votre mission sera 
double : exploration et sauve¬ 
garde de votre maître. Vous 
devrez en effet explorerer ce 
vaste monde aux multiples 
plates-formes pour supprimer 
les dangers potentiels. 

Ceux-ci sont d’une grande 
variété : ici. il faut assommer un 


adversaire retors qui se cache 
éventuellement et n'apparaît 
qu’au dernier moment pour 
vous attaquer; là. c'est un 
piège à contourner ou à désac¬ 
tiver; ailleurs encore, il faudra 
découvrir un chemin détourné, 
le principal étant tout simple¬ 
ment infranchissable. 

Tout en dégageant ainsi le pas¬ 
sage. vous devrez garder en 
mémoire la sauvegarde immé¬ 
diate de votre maître. 


plate-forme supérieure d'un 
coup de pied au derrière ou 
assommer ses adversaires d’un 
coup d’un énorme gourdin qu'il 
fait tournoyer avant de l'abattre 
sur le crâne de ses ennemis ! 
SIeep Worker sera disponible 
vers la fin de l'année (et peut- 
être même un peu avant) sur 
Atari ST et Amiga. Nous ne 
manquerons pas de vous en 
reparler dès qu’il sera terminé. 

Jacques Harbonn 
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vant-Mremières 


avant..p 



Call of Cthulhu 


Un système de caméras, placées 
dans chaque pièce, qui suivent 
sans interruption les gestes et les 
déplocements du personnage : 
voilà le secret de SID. 


Ce logiciel 
d’aventure/action, 
déjà présenté sous le 
nom de Doom of 
Derceto, sera 
certainement l’un des 
titres phare de la fin 
92. C’est tout 
simplement superbe. 
Du grand art ! Une 
des plus belles 
productions 
Infogrames que nous 
vous connaissons de 
ne sous aucun 
prétexte ! 



Cet éditeur permet de créer les 
formes, très touillées et en 3D, de 
Screoms in lhe Dork. 


Dans le précèdent numéro de 
Tilt, je vous ai présenté le pro¬ 
chain gros titre d’Infogrames ; 
Doom of Derceto. Comme vous 
pouvez le constater, ce Jeu 
d'aventure/action vient de 
changer de titre. Inutile de vous 
retfarler du scénario lui-même 
dont vous connaissez l'essen¬ 


tiel : un personnage doit explo¬ 
rer une maison hantée par une 
entité démoniaque, entourée 
d'une armée de monstres inf©’- 
naux. Afin d’en savoir plus sur 
ce soft déjà très prometteur sur 
le papi©, Jllt s’est rendu chez 
Infogrames pour voir « tourner la 
bête L’effet est tout simple¬ 
ment renversant quand on voit 
ranimation de Screams in the 
Dark (SID). Dans Ultima Under- 
world, le joueur voit à travers 
une caméra mobile comme par 
les yeux de son personnage et 
c'est le décor qui bouge. SID 
fait exactement l’inverse et privi¬ 
légie les animations du person¬ 
nage qui évolue dans un décor 
fixe. Plutôt statique, serait-on 
tenté de penser. Que nenni ! Un 
système de caméras (il y en a 3 
ou 4 par pièce) se r^ayent en 


Le personnage 
possède des 
mouvements très 
spécifiques pour 
chaque objet qu'ii 
monipuie. Le 
maniement du 
fusil est le plus 
spectaculaire de 
tous avec le 
mouvement de 
recul lors du tir 
ainsi que ie geste 
typique du tireur 
qui recharge son 
arme!,, 




L'équipe du 
fabuleux Screams 
in lhe Dark. De 
gauche à droite : 

Franck De 
Girolami 
(programmeur, 

Hubert Chardot 
(scénariste), 

Frederick Raynal 
(concepteur et 
programmation), 

Yaëi Barrez 
(graphiste) et 
Didier Chonfroy 
(graphiste). 

permanence. Chaque caméra 
- prend en charge • le person¬ 
nage dès qu'il entre dans son 
champ de vision. Le résultat est 
ma-gni-fi-quel Je n’ai jamais vu 
un jeu qui donne autant 
l’impression d'assit© à un film 
que SID. Et que dire de l’anima¬ 
tion du personnage et des 
monstres en 3D ? Du délire ! Il 
supplante sans problèmes 
Underworld et Another World. 

outre, il est plus spectacu¬ 
laire que Prince of Persia car 
ranimation des personnages du 
jeu offre une variété de mouve¬ 
ments (très réalistes) encore 
jamais atteinte dans un jeu de 
ce type. Et les graphismes ? Ils 
sont remarquables et collent 
parfaitement au style de l'aven¬ 
ture. Ce n’est pas tout. La 
bande-son de SID (bruits de 


pas, détonations, cris, 
musiques de fond, etc) est une 
des meilleures réalisations sur 
PC. Au vu de la préversion de 
SID. je prévois une ruée dans 
les magasins lors de sa sortie 
en septembre/novembre 921 Le 
jeu toum©a correctement sur 
un 286 (l’idéal étant un 386 à 
20 MHz ou plus). Vous pourriez 
me reprocher d’être trop 
enthousiaste, c'est vrai, car il 
reste à savoir si le jeu sera inté¬ 
ressant. Mais je ne vois pas très 
bien comment Frederick Raynal 
(le concepteur) et son équipe 
pourrait rater leur coup. 'Vous 
saurez tout en lisant le test dans 
le prochain Tilt. Si la version 
finale est à la hauteur de nos 
espérances, Infogrames aura 
son ticket d'entrée dans la cour 
des grands. Dany Booiauck 
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retour 
6 | l'Inta 


Agguirc, l'esprit du mal 
incarné, cherche à voler le 
trésor scientifique des Incas. 
Votre but sera de l'en 
empêcher par tous les moyens. 
De nombreux personnages 
lutteront à vos cotés. 


A la recherthe d'El Dorado 



Ce premier jeu réellement multimédia de Coktel Vision laisse présager 
de toute une nouvelle gamme. Graphismes, vidéo, bande sonore de 
quotité CD promettent au joueur bien du plaisir. 


Inca, le prochain jeu 
de Coktel Vision, est 
époustouflant. MDO 
(les programmeurs de 
Coktel) nous offre des 
animations ray tracing 
de toute beauté. 
Mélange de jeu 
d’aventure, de WCII et 
des Star Wars, il 
s’annonce fabuleux. 
Vivement septembre ! 

L " s premier jeu tirant pleine¬ 
ment parti du CD-ROM sera- 
t-il français? Sera-t-il coiffé au 
poteau par Guest? Inca est 
l'exemple même de ce que 
peut permettre ce support. 

Mais parlons d’abord du scéna¬ 
rio. Vous êtes El Dorado, le 
doré, héritier du trésor (scienti¬ 
fique, en l'occurrence) des 
incas. Agguire, l’esprit du mal, 
veut voler les secrets que vous 
défendez et une longue et diffi¬ 
cile quête vous attend pour le 
prendre de vitesse. Vous êtes 
aidé dans votre mission par de 
nombreux personnages, 


notamment un vieil inca qui 
vous guide de ses conseils 
éclairés. Votre vaisseau spatial 
(eFi oui, le pouvoir des incas est 
très étendu) devra affronter de 
nombreux ennemis, dans une 
3D calculée du plus bel effet, 
dans des tunnels ou dans 
l’espace. Inca est un jeu 


étrange, mélange de film inter¬ 
actif (dans la bonne acception 
du terme), de jeu d'arcade et de 
jeu d’aventure.C’est un assem¬ 
blage bien soudé d'éléments 
divers, de séquences " interac¬ 
tives ”, de puzzles, de combats, 
de séquences vidéo, de 
séquences 3D calculées, de 



Les techniques de 3D ray tracing 
utilisées pour le colcul d’images 
dons Inca sont sans doute parmi 
les plus performantes. On dirait 
du Underworld... en cent fois plus 
beau ! Mais vous n'êtes pas aussi 
libre de vos mouvements, toutes 
les images étant précolculées. 



dessins, le tout accompagné 
d’une musique CD sublime et 
de bruitages réussis... Par 
exemple, quand vous arrivez 
sur les caravelles, vous entrez 
en mode interactif. Vous êtes 
sur le pont, qui est représenté 
en 3D calculée, et vous pouvez 
vous déplacer grâce à une ani¬ 
mation époustouflante de rapi¬ 
dité et de fluidité. Soudain, 
Aguirre apparaît (en vidéo I) et 
se moque de vous (voix et 
musique CD) avant de vous tirer 
dessus (phase d’arcade) et de 
disparaître. Le jeu, malgré ses 
« dérapages ” spatiaux, reste 
très fidèle à l’histoire précolom- , 
bienne, Yannick Chosse (le scé¬ 
nariste et " directeur artistique ”) - 
étant un fan de cette période, il 
a même demandé à un véritable 
indien ketchouan (descendant 
des incas) de prendre le rôle du 
vieux mentor auquel II prête ses 
traits et sa voix. Enfin quelque 
chose d’intéressant pour les 
possesseurs de CD-ROM. Et 
cela ne fait que commencer... 

Jean-Loup Jovanovic 
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vous 


Qnsous# 


présentent les 
« Goodies » 


CONSOLES 



LE PIN’S : 

LE DISQUE : 

LE TEE SHIRT : 

LE ST ATARI MICRO KID 


A l’image de l'émission... Le pin’s MICflO KID'S se devait d'élre 
"lecnnologiquemeni avancé', donc électronique.05 F’ 


La charte musicale MICRO KID'S, ainsi que quelques morceaux 

choisis de jeux vidéo célébrés LaK7.. . 80 F' 

Le CD.. ..120 F* 

Disponible en blanc, noir, gris chiné. (Taille adulte et enfant.) 
Logo MICRO KID'S vert ou mauve. .65 F* 

'S l 520 ST Atari, plus pack jeux MICRO KID'S. 2690 F* 


COMMENT VOUS PROCURER LES «GOODIES »?... 

• En participant à l'émission (de plus en plus difficile II),.. 

• En jouant sur le 3615 code FR3 rubrique MICRO KID'S... 

• En vous rendant dans les points de vente: Micromania, Sofio ... 

(Liste de tous les points de vente sur ie 3615 code FR3 rubrique MICRO KID'S) 

MAIS VOUS POUVEZ VOUS LES PROCURER DIRECTEME.NT EN RENVOYANT LE BON liE COMMANDE CI-DESSOUS : 


LE COLIS MICRO KID’S 

COMPRENANT : 

• Le pin’s MICRO KID'S 

• Le lee shirt MICRO KID'S (coloris et taille au choix) 
• Le disque MICRO KID’S (CD ou K7 au choix) 


AU PRIX DE: 

Le colis MICRO KID’S K7 (1 pih's, 1 lee shirt, 1 K7).219 F 00 

(plus 17 F de Irais de port) 

Le colis MICRO KID'S CD (1 pih’s, 1 teeshirt, 1 CD).... 249 F 00 
(plus 17 F de frais de port) 


• Prix de vente conseillé 

_ 

Bon de commande du colis MICRO KID’S R7 au prix de 209 F (plus 17 F de frais de port) 

colis MICRO KID’S CD au prix de 249 F (plus 17 F de frais de port) 


à retourner à : “ La boutique MICRO KID’S ” 50 rue Eugène Carrière 75018 PARIS 

ACCOMPAGNE D’UN CHEQUE LIBELLE A L’ORDRE DE : “ La bouüque MICRO KID’S ” 

NOM : PRENOM : TEE SHIRT : 


ADRESSE : 

CODE POSTAL: VILLE: 


Taille (Mx ou KL, ou de 8 à 16 ans) : 
Coloris (gris chiné, blanc, noir) : 
Logo de couleur mauve ou verl : 


Signature des parents 


















bilité. A l’inverse, le saut à la 
perche démarre avec une vue 
de face. Au moment de franchir 
la barre, le joueur agit sur les 
différents membres du sportif. 
Saut en longueur et triple saut 
sont traités de la même manière 
que le javelot, La course d'élan 
est contrôlée par le joueur afin 
qu'il dépense un minimum 
d’énergie pour une vitesse 
maximale. 

Le 100 m et le 4 X 100 m nage 
libre requièrent une bonne syn¬ 
chronisation des mouvements 
et de la respiration. 

Enfin, les épreuves aquatiques 
sont à l'honneur avec le kayak 


et le funboard indoor. A bord de 
son kayak, le rameur doit utiliser 
au mieux la topologie du cours 
d'eau. Le funboard indoor est 
l'ultime épreuve. Propulsé par 
de puissants ventilateurs, le fun- 
boarder doit exécuter la plus 
belle figure acrobatique. 

Super Sport Challenge ne 
devrait pas décevoir les ama¬ 
teurs de sports olympiques. 

Son grand souci de réalisme, 
allié à des vues originales et à 
unejouabilité performante 
devrait le placer parmi les 
meilleurs logiciels de sim'ulation 
de sports d'été. 

Laurent Defrance 


S uper Sport Challenge 
reprend la structure de 
Supersl<i.2. Le joueur choisit 
son personnage, les couleurs 
qu'il défend et le mode de jeu. 
L'entraînement lui permet de se 
familiariser avec les différentes 
épreuves. Lors de la compéti¬ 
tion, il concourt pour remporter 
le maximum de médailles. Dans 
ce mode, le nombre de joueurs 
est limité à 2. Les autres 
concurrents sont gérés par 
l'ordinateur, Microl'ds s'est 
appuyé sur des documents 
vidéo d'entraînement pour 
représenter les postures 
exactes des 12 disciplines. 

Le 100 m et le 110 m haies 
offrent les mêmes vues:de face, 
en plongée de trois-quart dos et 
de profil. Il faut préserver l'équi¬ 
libre entre les réserves d'énergie 
de son coureur et les efforts 
fournis. 

Les épreuves de lancer (javelot 
et poids) adoptent des change¬ 
ments de vue assez originaux. 
Le contrôle de la puissance et 
de l'angle de tir sont les deux 
paramètres essentiels pour réa¬ 
liser un bon lancer. 

Lors du saut en hauteur, une 
caméra située à l'arrière du sau¬ 
teur raccompagne pendant sa 
course d'élan. La séquence de 
saut nous offre une vue de profi 
pour donner une meilleure joua- 


DU 

NOUVEAU 
ET DU 

DETONNANT 
POUR LES 
FANS DE 
BATTLE ISLE! 


Super Sport Challenge 

Les Jeux Olympiques de Barcelone sont l’occasion pour Microïds de 
revenir à ses premières amours: la simuiation de sport. Après le récent 
Superski 2, on attend avec une certaine impatience la sortie (prévue 
pour rété sur Amiga, ST et PC) de ce jeu multi-épreuves. 


La course du lanceur 
do javelot ost aussi 
importante que le 
lancer lui-mSme. 
Admirez le détail dos 
sprites: chaque 
mouvement a été 
conçu à partir de 
documents officiels 
d'athlétisme. Sérieux! 


• 34 nouvelles cartes 

• une .stralégiu évoluée 

• une tactique renouvelée 

• des caries plus vaste.s 

• de nouveniix pay.sages 
désertiques et glaciaires 

• des réseaux de fleuves à 
Ira venger 

• des ports lI conquérir... 


Disponible 
sur AG et 
IBM PC 


UBI SOFT 

Entertainment Software 














































C atastrophe ! Le dernier film 
du célébré réalisateur 
Clutch Cable a été volé à la 
veille de la première dans la 
salle de montage ! Notre ami 
Clutch, qui soupçonne forte¬ 
ment le directeur du studio 
concurrent, va devoir, faute de 
preuves, s'introduire subreptice- Après Heimdall, Core Design frappe à 

nouvesu: Prcmiere vous invite à une visite 

ennemi pour tenter de récupe- , ... ^ - _i * _i- ^ • •_ 

rersonfta„.Voiià l'intrigue qui p/uïoï mouvementee de studios de cinéma. 
sert de prétexte à ce jeu de Un jeu aux graphismes dignes de Tex Avery. 



pleront l'endroit (gangsters, cow 
boys, extra-terrestres, police- 
men, personnages de dessin 
animés, etc.). Pour se défendre, 
Clutch pourra se servir d'armes 
improvisées ramassées sur 
place, en balançant par 
exemple des pains de dynamite 
sur les desperados du niveau 
western, ou en tirant des tartes 
à la crème à l'aide d'une 
mitraillette à chargeur "camem- 
bert» (on comprend enfin les 
vraies raisons de la forme de 
cette aime !) sur les gangsters 
de Chicago ! Muni de trois vies 
au d^MJt de la partie, Clutch 
pourra se refaire une santé en 
se gavant de pizzas, de hol 
dogs ou de hamburgers qui 
feront remonter sa barre d'éner¬ 
gie. Il devra réussir à mettre la 
main sur son film avant le début 
de la première. Plus que le scé¬ 
nario, éminemment sym¬ 
pathique, ce sont surtout les 
graphismes et l’animation, réali¬ 
sés par le talentueux Jerr 
O'CanoU (responsable des gra- 
phimesdeWe/mda//), qui font 
l’attrait de Première. Tout 
comme pourHe/mda/f, dont la 
qualité graphique approchait les 
sommets atteints par Dragon's 
Lair, un soin tout particulier a 
été apporté à l'animation des 
personnages et le jeu a été 
agrémenté d'une bonne dose 
d'humour.,. On attend donc la 
sortie de Première avec impa¬ 
tience ! Marc Lacombe 



plates-formes à scrolling multi- 
directionel que la brillante 
équipe de Core Design est 
actuellement en train de 
concocter pour nas Amiga. Pre¬ 


mière sera en fait une véritable 
promenade à travers l'histoire 
du cinéma puisque les six 
niveaux du jeu retraceront 
l’ambiance de genres cinémato- 


Tout commence par 
un dessin dans le 
sloryboard de ,lerr 
O'Carral. C'est à 
partir de ce croquis 
qu'est élaborée 
l'imoge finale, dans 
la plus pure tradition 
des productions Walt 
Disney eu Don Bluth. 
Une qualité 
graphique qui atteint 
des sommets! 

graphiques complè¬ 
tement différents. 
Notre héros voya¬ 
gera ainsi du Wes¬ 
tern au Space 
Opéra, en passant 
par le dessin animé, 
le film de série B, le 
film d'horreur ou le 
bon vieux chef 
d'œuvre du noir et blanc! Cha¬ 
cun des décors sera bien sûr 
rempli de pièges et variera en 
fonction du sujet, de même que 
les dangereux individus qui peu- 



Vous voilà plongé dans 
un univers de SÊ 
peuplé d'aliens plus 
drôles que dangereux. 
Chaque niveau foit 
référence à un genre 
cinématographique 
différent. 


Frissons garantis au 
niveau «films 
d'horreurs». Vous y 
retrouverez tous les 
classiques de ta 
Hammer: Frankenslein, 
Dracula et outres 
lycanthropes. 
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les anneaus de 


I.L- liiûcndnirc cumb.it entre le bien et le mnl 
reconimeiiue dans <Lcs deux tours». Mais cette fois, 
NDii.s M)us enfoncez plies profondément que Jamais dans 
le monde enchanté de la terre intermediaire. 

Transportez l'anneau de Rauros à la limite du 
.Murdor. A chaque étape, il vous faudra affninter des 
monstres, des elfes, des trolls, des spectres et des 
hobbits. Aidez à vaincre les forces du mal et faite.s-wus 
fiuider en retour dans de mystérieuses forêts, de 
sombres marcea)*es et de danûeVeux défilés. 

hmr corser lu jeu, n'utilisez qu'aiee parcimonie la 
fonction de eartofir.iphie automatique. 

La nouvelle intrigue mettra tout votre sang-froid 
à l’épreuve car il vous mudra Jouer trois parties il la fois 
et réaliser trois missions pleines do .suspense. 

Le jeu •I.æ.s deux tours» possède des graphiques 


VCiA 25(i couleurs, une bande musicale eomplète et des 
effets digitalisés. C’est un jeu à part entière, mais aus.si 
lu suite du volume I. 


l)M(r*ec jm ■ Ekuiimle.Vna. IjimcIa BtHM* lÀvbc. 11 •4« SiUiiO) ^ «1. lanÿff- 
Biiriq S^^ WH. AMlsisiv. Tii m) 753 fui 1 44) 75d 54M72 

ne UIBX V1K Wt&v the kMw. ^ I4c«t5a duTKUn tim tltË liMi or TIS UKUS an 

li • CiMr Akoi h l'm 1,^ 1^ hittooia-H AU nelui i««cne J 






















mes tubes de f'éfé 


Pendant que 
certains seront 
bloqués dans le 
tunnel de 
Fourvières, ma Fl 
sera à plus de 300 
km/h au bout de 
la ligne droite de 
Vroom (ci-contre). 

Alors que vous 
visiterez votre 36° 
«petit port 
typique», je serai 
en train d'explorer 
Ultima VII, à mon 
sens le plus 
captivant des jeux 
de rôle octuels (à 
droite). 


D ouce pensée que celle de 
savoir que les vacances arri¬ 
vent! Que fait un journaliste de 
Tilt en vacances? Quelle ques- 
tionlJe pars, bien sûr, loin de 
l'agitation parisienne et du 
stress auquel est soumis à lon¬ 
gueur d'année le pauvre citadin 
que je suis. 

En général, je voyage, avec de 
préférence, une destination qui 
m’éloigne le plus possible des 
éditeurs et du brouhaha des 
salons. 

Au risque de vous surprendre, 
je n'ai pas beaucoup de temps 
pour jouer, du moins pas 
comme je le voudrais (j'aime 
aller jusqu’au bout d'un jeu) 
pendant les périodes d'activités 
professionnelies. 

C'est pour cette raison que je 
consacre une partie de mes 
vacances aux jeux qui m’ont plu 


sur micro? La vitesse d’anima¬ 
tion et son environnement 
sonore en font un bijou qu’il faut 
posséder à tout prix. 

Dans le domaine des logiciels 
de stratégie, mon choix se 
porte sur Battle Isie d’Ubisoft. 

En solo, ce jeu est une vraie 
daube! Par contre, à deux, il est 
si prenant qu’il m’arrive d’y 
jouer pendant douze heures 
non stop! 

Je termine ma sélection par 
Push Over d'Ocean et Wordtris, 
des jeux de stratégie tout à fait 
indiqués pour les fans de Lem- 
mings et Tetris car ils sont tout 
aussi prenant. Voilà, je pense 
qu’avec ces titres, je vais pou¬ 
voir passer de longues heures 
devant mon petit écran en ne 
m’arrêtant que pour manger et 
dormirl 

Dany Boolauck 


Par DANY BOOLAUCK 


A gauche: le jeu 
de plates-formes 
du moment est 
indéniablement 
Harlequin de 
Gremlin avec 
lequel je m'éclate 
totalement! A 
droite: Bcdtie Isie 
l'excellent jeu de 
stratégie d'Ubiseft 
est un must pour 
les amateurs du 
genre. En solo, il 
est, avouons-le, 
très nul. A deux, 
c'est toul-â-fait le 
contraire: il 
devient le rai des 
jeux de réflexion! 


Une question revient fréquemment quand je 
rencontre des lecteurs de Tilt Quels sont tes 
jeux préférés? Réponse: ceux que j’emporte 
avec moi en vacances d’été. Je précise que 
cet article n’est pas un pubü-rédactionnel mais 
la liste des jeux que j’aime véritablement! 


avec la ferme intention de les 
terminer! En tête de liste 
j'embarque dans ma valise 
Ultima 7 d’Origin. C’est indubi¬ 
tablement le logiciel le plus cap¬ 
tivant dans le domaine du jeu 
de rôle. D’accord, i’animation 
est lente et saccadée mais elle 
ne nuit absolument pas à l'inté¬ 
rêt de jeu. Scénario en béton, 
décors détaillés à l'extrême, 
environnement sonore excep¬ 
tionnel (avec la Roland MT32 ou 


CM 64), Ultima 7 est le plus 
vivant et le plus captivant des 
jeux de rôles. Comme jeux 
d’action, je choisis sans hésita¬ 
tion HarieQUin de Gremlin et 
Vroom de Lankhor. Le premier 
est un jeu de plates-formes 
dynamique, plein d’humour et 
de trouvailles qui renouvelle le 
genre. 

Quant à Vroom, est-il besoin de 
vous rappeler qu’il s'agit d’une 
des plus belles courses de Fl 
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Un espace l'été 

o ^er* pendanMggî-— 

MICROMANIA - 70 , Champs-Elysées 

Tél. 45 62 76 18 - Mo George V - RER Ch. de Gaulle-Etoile 





MICROMANIA NICE 

Centre Commercial Nice-Etoile 
Niveau *1 . Tél. 93 62 01 14 



MICROMANIA ROSNY 2 

Centre Commercial Rosny 2 
Tél. 48 54 73 07 






MICROMANIA LYON LA PART-DIEU 

Niveau 1 . Face sortie Métro 'TuoUVÉAV 
69000 Lyon . Tél. 78 60 78 82 ^ " — 



IHICROMANIA LES 3 MOULINS 

Cenfre C'°l Les 3 Moulins. Pont de Billancourt 
92130 Issy-Les-Moulineaux . Tél. 45 29 09 90 


AAicromania 


MICROMANIA VILIZY R 

Centre Commercial Velizy 2 
Tél. 34 65 32 91 


MICROMANIA LA DEFENSE 

Centre Commercial des 4 Temps. 
Niveau 2 ..Rotonde des Miroirs 
RER La Défense. Tél. 47 73 53 23 


* Pour 

OAONfR ^ 

I Megadrive 

OU J 

(tirage en 



MICROMANIA FORUM DBS HALLES 

5, rue Pirouette et 4, passage delo Réale 
Niveau -2 . Métro et RER Les Halles 
Tél. 45 08 15 78 



PRINTEMPS HAUSSMANN 

64^^levard Maussmann 
3®*™ étage. Rayon Jouet 
M® Havre Càumartin . Tél. 42 82 58 36 


-loglti.U ?»“ 
miero- 
oïdinateur. 

uniquw*"' 

M»g«tgrto 




La Casquette MICKOMANÊA 
GRATUITE pour SOGd’ashah 


:llsponibles 


In pris sent >flPeél>i peiWent le l•«^« de k pnvrien r* 

megeiMe, âftowllesi las MawoMiHéi ■* Us pm^rti 6 paraître m tant pas 
nétvssalraniet dIspaeiéJri «u menint dé h parviten d« rs mteeii»» 
Ttiàphma m 3tiS MICtOitiUWA pavr wnaîtia leditponib^itv 


Commandez par téléphone I 92 94 36 00 

Attention Depuis Poris composez le 16 92 94 36 00 


BOH DE f^iMNpEJ]WR|S^à envpyer à MICROMANIA • 009^- 0690^ SOPHIi^ANTIPOLIS CEDEX 

^E ^E ^Ej 


.# O • 


T2 Titres 

PRIX 









Portidpotion eux Irais de port et d'emballage (AttenNen j Consoles 60 F) 

+ 28 F 

Précisez Disk '-J Cartouche Total à payer s 

F 


Nom. 

Adresse. 

Code postal. Vil 

-^iiiÏHVÔTMCÔMMÂi^ 
DIRECT SUR MINITEL 

3615MICR0M^ 


Tél. 


PAYEZ PAR CARTE B1£UE / INTERMNCAIU 


Dote c/'expirotior./..... Signo/ure ; 


Règlement: Je ioins ^ Chèque Bencolre CCP Mandat-lettre 

'-l Je préfère payer ou focteur b réceptIoD (en ajoutant 25 F) pour Frais de remboursement 
Entovrez vatre ardinatevr de jeux: '-t PC Cemp. . *-• Atari ST ‘•J Amipo lynx II Game Boy 


N° demembrel/acD/totift I —i—1—I—I—1— I — I 
I Megadrive ^ Gomegeor ^ Ségo '-t Super Nintendo NES 











































































SPECIfîL \ 

— Des 


"K.. . 


_IJ_ 

I. .11 


lits déments è 
des prix 
"M.'. déments 


Micromania 






Rollinq Thunder n°2 


HQ Ihunde 

399F 




J. Buster Boxing 
World Cup Itolio 
Ghouls'nGhost 


m 249F 
»St 249F 
4?ÎF 249F 






Wondefboy in Monter. 475F Two Crudes Dudes 449F Desert Strike 


499F 


LES HITS MEGADRIVE 


John Modden n°2 

449F 

Toki (Ploleforme) 

425F 

Street of Rage 

449F 

6)moug (Shool'em up) 

395F 

EA Hockey 

449F 

Rings of power (Aventure) 

499F 

MorUe Modness 

449F 

Carmen Son Diego (Enquête) 

499F 

Turbo Dut Run 

449F 

Centurion (Strotéaie) 

449F 

Morio Lemieux Hockey 

395F 

Shinning ond Dorlcness (Dungeons) 

47SF 

Jordon VS Birds 

449F 

Immortol (Action) 

449F 

Devdish (Arcode) 

449F 

Phontosy Star 3 (Aventure) 

475F 

Sonic Hedgehog (Plotelorme) 

449F 

Revenge of Shinobi (Kung Fu) 

449F 

Thmderforce 3 (Arcade) 

47Sf 

Wrestler Wor (Sim.Catchl 

39SF 

Super Monaco GP (Course Fl ) 

449F 

Populous (Strategie) 

449f 

Rood Ro^ (Course Moto] 

449F 

F22 Intercepter 

449F 

Mickey Mouse (Plateforme) 

449F 

Oui Run (Course Auto) 

475F 


ADAmTEURJEUX 

MASTER SrSTEM/MEGAORIVE 295F 

ADAPTATEUR SECTEUR 175F 

PRISE PERITEL 175F 


99' ou 

gratuite 




MANEnES 


CONTROL PAO MEGADRIVE 159F 

ARCADE POWER STICK MEGADRIVE 449F 
CONTROLPADPROI 195F 

COHTR0LPADPR0 2 125F 

REMOTECONTROLSEGA 369F 


LE MEGA VIDEOSHOW 
MiCROMANiA N 4 

les 2S meilleurs Hits 
Mégadrive présentés sur 
cassette vidéo II! 










































































La GAMEGEAR 


7î3ôpStëw^o/M5n 

sy^em 

I tous les (ew SegoMosfer 

«.r votre «nsole GumegeorI 


•f le jeu Senit 
+ aaapiafeur seeieur 


+ la banane - 

+ la sa€0€he MUromama gratulfe 


lïvirtWÜ'lMB 


de votre C amegeo r 


lAMEGEAR - TOP GAMEGEAR - TOP GAMEGEAR HITS A VENIR 


245F O.R. Rpbtmmiî^^ourt - Olympic Gold 


CrysfaI Warriors 325F 


245F Chessmoster 24SF 


Golden Axe 


Princess of Persia 


Sp'derman 


245F Super Monaco GP 215F 


245F FonlazyZone 245F Halleywars 245F 


CONSOU MASHR SYSnM II 4-AlexKldd 

* Sonic Hedghog + ) manette de jeux 

(ONTROLPADSEGA 

CONTROL STICK SEGA 

RAPIDFIRESEGA 

MANETTE SPECIALE (QUICKJOY) 

ADAPIAnURSEGEUR 

REMOTE CONTROL MS 

CABLE PERrTEL 


OFFRE SPECIALE 

Action Fighlet 1491 

AztecAdventure 1491 

Enduro Roter 1491 

FantozyZonel 1491 

Global DeFense 1491 

Hong on 1491 

Ninia 991 

SecretCommand 1491 

Super Tennis 991 

TeddyBoy 1491 

Transbol 1491 

World Grand Prix 991 


Astérix 

Sonic Hedgehog 
Donald Duck 
Wiimbledon Tennis 
Sagaia 

Super Kick Off 
Mtckey Mouse Costle. 
Populous 
Moonwolker 
Heavy Weighl Champ. 
Mères 
Sega Chess 
Wonderboy 3 
Californie bornes 
Super Monoco GP 
Poemania 

Golden Axe Warrior 
Double Dragon 
Bubble Bobele 
KIox 


A paraître 

Wonderboy in 
MonsteixorW 
CbuckRock, 
Morble Madness 


E n jwillel/août votre émission préférée 
passe sur FR3 tous les jours du lundi au 
vendredi vers 13h30._____. ^ 


HinioGoiden 
Olympit Goto 
Ait Rescue 
Predotor 2 
Senna Grand Ptix 


uSPatman 
Shodov. oHbe Beasi 
iDoriusZ 
EUfA92, 

RnckloFututeA^ 


La Console SEGA MASTER SYSTEM 2 + Alex Kidd 


+ 1 Manette de Jeux 




PLUS Df 100 TITRES DISPONIBLES SUR 
SEGA MASTER SYSTEM 



llHBSS ! 

Sonic Kedgehog 245F [ 

































































SPECIAL ViU.Ai' 

/CS. ïT'Wüsa 


HOOK ÏÏRMINAT0R2 ADVENTUREISLAND MEGAMAH 

les HITS sur OAME BOY 


En tissu 

plostifiépoQri 
tronspwler I 
partout volrul 
Came Soy et I 
ses accessoires 


Asrondit 
rimage 
et vous 
permet de 
jouer dons le noir. 


Ilodesof Steel 269F Du(k Tôles 289F 


Super Mariokuitj 229F 


GremSns2 269F Double Dragon 2 269F WWFSupersIors 269F TurtlesNlniaTMHT269F 


CHEZ 

JVHCROMANIA 

+ DE 100 
TITBES 

disponibles 

1 A PART** 




249F Otofdifter2 269F BurgerTitneDeLu<e249F GQUiitlet2 


Bugs Bunny 


A4iCROA4ANIA 


HunI (or Red Od. 269F Potmon 


MorUe ModtMss 269F 


HomeAione 


269F SneokySnokes 269F 


ScBituroi Advent. 229F 




^IICRO_ 

La Console Gameboy 

+ Tétris + La Satathe MfCROMANM GRATUITE 
+ Las Csoulaurs Sféréo * La Cabla 2 Consalas 


Sife Pocket 229F Socter 


Ninlen.WorldCep229F Robocop 


RC Pro Am 


iByrrrn 


MotocrossMQnti!csl95F Double Dragon 229F 


249F OtoseHQ 


CosHevania 


En juillet/ooOf, votre émission 
préférée passe sur FR3 tous 
lot jours du iundi au vendredi 
vers 13h30. _ 






i ^ 




Les HITS (suite) 

Fl Rote 

2B9F 

Havy Seals 

269F 

Rodor Mbsion 

229F 1 

Bubble Bobble 

249F 

Nemesis 

269F 

Revenpe oF Golot 

225F ' 

Ghostbusters 2 

269F 

Othello 

229F 

SnocpY'sMogk World 249F . 

Skote or Die 

269F 

Hyperload Runner 

I95F 

Solomon's Qub 

269F 1 

Amoziin Soidermon 

229F 

Oyno Blaster 

229F 

Wizards and Warriors 

229F ; 

Boulder Dosh 

229F 

Football International 

249F 

Bubble GhosI 

249F 

Boxxie 

249F 

Fortified Zone 

269F 

Soccer 

269F 

Burol Rghter 

229F 

Xung Fu Moster 

229F 

GolF 

Z29F 

R Type 

229F 

Qix 

229F 

Princesse Biobette 

229F 





















































































































































































La SUPER 
NINTENDO 


+ 2 Manettes 
+ Super Mario 4 






■aMll* P«' 


Super Mwh>< 


Microa^ania 


Le €adeau 


449f Super Sotter 449F Super 8 Type 449F 


449F Super Tennis 


iSÏÏTÜin PO«r 

\ftoOf d «■« I_ 


vBlobletos^l^ 


Rescue Rangers (TIC ET TAC) 449F 
Bugs Bunny Birthdoy 449F 

Simpsons 389F 

Super Mario Bros 3 449F 

Super Mario Bros 2 389F 

Jack. Chon Action Kung 449F 


389F NewZeoloïKiStory 449F 
185F PunchOul 349F 
389F RoodRghlei 2e9F 
449F RodRccer 3e9F 
389F Solstke 3e9F 
489F StorWors 4B9F 
449F Top Gun Znd Mission 449F 
289F Totolly Rad 449F 
3B9f World Cup 389F 
349F Zeido 2 (Advenlure oF Unk)389F 
S49f 


349F Faxonodu 

369F Ftstnr's QinsI 

449F Ghostbusiers 2 

349F Goal 

449F GodiiHn 

449F GremliRS 2 

195F Hunt For Red Oclobtr 

449F Kung Fu 

449F legend oF Zddo 

349F Lunor Pool 

449F Monie<Mao9on 

34ff Megomon 2 

449F Metroid 


Adventure oF Islo 2 
Botlle oF Olympus 
Botmon 
BloslerMosler 
(opMin Flono) 
Do^oFUivnder 
Donkey KongOossics 
Double Drogon 2 
Double Drogon 3 
DR Mario 
Drogon's Loir 
Dro^ 

Dudî Taies 


CONSOLE N.E.S + Super Mario + 2 Manettes de jeu 


LES NOUVEAUTES ~ 

Horth and South 

449F 

Crack Out 

349F 

Haok 

449F 

Hyper Saccer 

389F 

For Player tennis 

389F 


Adventure Islond 2 

Terminator 2 

Déjà Vu 

Battletoads 

Immortal 

Meqaman 3 

NES Open Golf 

Robocop 2 

Papernoy 2 

i 

1 




MANEHES 

MANETTE NES ADVEHTAGE 39SF 

MANETTE MAX 29SF 

MANETTE DOUBLE PlAYER 4e9F 

LES HITS 
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"MICRO KID'S" 
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"MICRO KID'S" "MICRO K 


MILKU KlU'S 

iCR( 
lCRC 
ICR< 
lCRC 
lCRC 
lCRC 

_ lCRC 

MICRO KID'S^MICRC 
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lCROr 

lCRO 

lCRQ 

lCRO 

lCRO 

lCRO 

lCRC 

JCRO 

lCRC 


KÎDT 

KID', 
KID 
KID'S' 
KID'S' 
KID'S' 
KID'S' 
KID'S' 
KID'S" 


ICROUUD 



tus: 

"MICRO KID'S" 
"MICRO Kll 


"MICR( 

:micr< 

MICR< 
MICRi 
'MICI 
"Mil 
"Mil 
"MICRi 
luicaa 



KID’S" 
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"MICRO KID'S" 
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ICRO KID'! 
ICRO KID'! 
ICROjœ£ 
ICRO 


"MICRO KID'S" 


"MICRO KID’S" 
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’MICR< 


V,e'^o9 
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"MICRO KID'S" 
"MICRO KID'S" 
"MICRO KID'S" 
\ICRO KID’S" 
:R0 KID'S" 
LO KID'S" 
,KID'S" 
\KID'S" 
’S" 
)’S" 
>’S" 


"MICRO KID'S" "MICRO K 
"MICRO KID’S" "MICRO K 
"MICRO KID'S" "MICRO K 
"MICRO KID'S" "MICI 
"MICRO KID'S" "Mtf^O K 
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ICRO 

ICRO 

ICRO 

ICRO 

ICRO 


IICRO 

'\CRO 


ICRO 

ICRO 

ICRO 

ICRO 

ICRO 

ICRO 

ICRO 

ICRO 

ICRO 

ICRO 

ICRO 

ICRO 

ICRO 

ICRO 

ICRO 

ICRO 


:iD'S" 
'MICRO KID'S" 


CID'S" 
KID'S" 
^MICRO KID 
"MICRO KID' 
"MICRO KID 

"Mirpn i^in'C 


10 

10 , 

ncR 

UCRO 
’MICRO 
"MICRO 
"MICRO KID 


"MICRO KID'Î 
"MICRO KID'i 
"MICR< 
"MICRC 
"MICRO 
"MICRO 
"MICRO 
"MICRO 


10 K 


:ro 


MICRO 


ICRO K 
ICRO'k 
MICRO K 
MICRO K 
"MICRO K 
"MICRO K 
"MICRO K 
O K 
K 

"MICRO K 
'S" "MICRO K 
" "MICRO K 
ICRO K 
ICRO K 
KID'SlHniCRO K 
KID'S'^'MICRO K 


tSsKI 


UCRO 


Kl 


"MK 

"MK 

J'MICI 


■S" ."MICRO KID'S" "MICRO 


CONSOLE 


fila 





ULTIMA VII 

MINDSCAPE 

PC COMP. 


STAR TREK 

ELECTRONIC ARTS 

PC 


GRAND PRIX 

MICR0PH08E 

STAMIUA 


VROOM 

UNKHOR 

ST AMIGA 


SPECTHUM HOLOBYTE 


FAUCON 3.0 

PC COMP. 


US GOLD 


THE MANAGER 

STAMI6A PC 


PARASOL STARS 

OCEAN 

8T AMIGA 



I ROBOCOD 


ELECTRONIC ARTS STUNRUNNEF 


ATARI 


I JORDAN VS 0IRDS 


ELECTRONIC ARTS HARDDRIVIN 


ATARI 


SUPER MCNOPF 


USGOLD SONIC HEDGEHOG 


SEGA 


i DONALD DUCK 


SEGA WONDER0OT 


SEGA 



BUGS 8UNNV II 


KEMCO SUPER MARIO 2 


NINTENDO 


I SiMPSONS 


ACCLAIM SIMPSONS 


ACCIAIM 


CONSOLES 


Attention! Ce lop n'a pas de valeur scientifique. 

Il est le lellet des meilleuies ventes telles qu'elles nous ont Stë lournies 
par les distiibuleurs qui ont bien voulu nous communiquet leuis ctiitlies. 


MICRO KID'S est une production FRS/Productions Richard JOFFO, Réalisation Alfred ELTER. 
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ICRO KID'S" "MICRO KID'S" 
irpn i^in'Q'' "Mirpo kid'S" 
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"MICRO KID'S" 'WCRO K 
"MICRO KlDjilMCRO K 
"MICRO M^^BCRO ï 
"MICRO M^fiiCRO I 
"MICRO I^S" "MICRO I 
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ATARI ST/STE - AMIGA 


rfflffla SKY ROCK 
299/299F 

+ F29 Retaliator + Toki 
+ Populous + GP 500 N° 2 


l 

\ NOUViAÜTES A NE PAS 

NIANQUER 


IC WAIKIKI 
349/349F 

+ Prehistoric * Gho$tbusters2 
+ R Type 2 


I Crazy Cars 3 
I, Gvilization 

I' Global EKoct 
P Hook 

II Ptish Over 

IL Robin Kood (Sierra) 


n/MQd 

299/299F 

HD/349F 

349/349F 

259/2S9F 

259/259F 

HO/349F 


AUTRES NOUVEAUTES 



ST/Ainigo 

A10 Tank Killer 

l(D/349F 

Cham|Konship Manager 

249/249F 

Daemonsgate 

HO/349F 

Groham Taylor Chollenge 

299/299F 

Knighl ol the Sky 

349f/HD 

ünks 

KO/359F 

Lord of Rings 

KO/2S9F 

LureOfTempress 

Ii0/309F 

Pacific Islends 

299/299F 

Plan 9 

349/349F 

Red Zone 

HO/2S9F 

Risky Woods 

259/259F 

Ruies of Engagement 

If0/259F 

Super Tetris 

349/349F 

Tenlocte 

249/249F 

Aquoventura 

HD/2S9f 

Bottie Isie 

tlD/299F 

Birds of Prey 

tlD/349F 

Costles 

299/299F 

Covert Action 

349/349F 


Deliverance 
Disrovery 
Eye o{ Beholder 
Heimdall 
Footboll Crflzy 


I IIQMMUi 

É 


259/2S9F 

299/299F 

ND/299F 

349/349F 

2S9/2S9F 


TOP ST/AJHIGA 


ST/Amijt 

EPIC 

299/299F 

The Manager 

309/309F 

Airbus 

359/359F 

Vroom Data dise 

149/I49F 

Grand Prix (Microprose) 

349/349F 

Ishar 

299/299F 

Jaguar 

HD/259F 

Eye of Beholder 2 

HD/359F 

Sim Ant 

HD/349F 

Vroom 

249/249F 

Spécial Forces 

349/349F 

Superski 2 

299/299F 

les Aventures de Moklar 

299/299F 

Populous2 

299/299F 

Ginnls of Europe 

HD/79F 

John Barnes 

259/259F 

Might and Mogic 3 

ND/399F 

Moonslone 

HD/299F 

Pinball Dreoms 

HD/259F 

Police Quest 3 

' ND/349F 

Pool ol Darkness 

H0/329F 

Populous Editer 

149/149F 

Project X 

HD/2S9F 

Relurn te Europo 

79/79F 

Rise of the Dragon 

HD/349F 

Robocop 3 

259/2S9F 

Sileni Service 2(1 Meg) 

349/349F 

Space Crusode 

259/259F 

Space Quest 4 

IID/399F 

Steel Empire 

299/299F 

Ultime VI 

HD/309F 

Vengeonce ol Excalibur 

309/309F 

Woyne Gretsky 

HD/259F 

WInning Toctics 

79/79F 

C O 

ni 

WiNG COMMANbER' 

RE IIIWE EEAE 


MANETTES 


Manette SPEEDKING 

125F 

Manette NAVIGATOR 

149F 

QUICKJOY 3 SUPERCHARGER 

99F 

ÛUICKJOY VI JETFIGHTER 

129F 

QUIÜKJOYVSUPERBOARO 

175F 

QUICKJOY TOPSTAR 

295F 


1 AN DE 
garantie 
[ SUR TOUS US j 
lOGiClElS 



AAicromania 


LES NOUVEAUTES D'ABORD I 


SPIÜCLIL 

Addams Family 
Parasol Stars 
Black Crypt 
John Madden Football 
Sim Ant 
Lemmings 

Lemmings Data Disc 
Another World 
Croisière pour 1 Cadavre 
Master Golf 
Power doto Disk 
Elvira 2 

Rail Road Tycon 


iWT'îîÇf 

jiu>wr 

juv«9r 

JSSf/tflT 


WAIS 

225/225F 

225/225F 

ND/225F 

ND/225F 

ND/299F 

149/M9F 

I19/119F 

229/229F 

229/229F 

ND/199F 

ND/79F 

199F/ND 

299F/ND 


P C 




t f b I e 


SKY ROCK 349F 

+ F29 Retaliator + Robocop 
+ Pûpuious + GP500 N°2 



NOUVEAUTES 


A NE PAS MANQUER 

B17 Foritesse Volante 

449F 

Hook 

349F 

Laura Bow 

399F 

Lord ol the Rings 2 

349F 

Powermonger 

349F 

Push Over 

299F 

The Manager 

3fl9r 

AUTRES NOUVEAUTES 

Codover 

359F 

Championship Manager 

Conspiracy Dead Lock 

299F 

399F 

Daemonsgate 

399F 

Darkiands 

449F 

Global Effect 

399F 

Grand Prix Unlimited 

349F 

Heroes ofthnSSTTh 

349F 

LureolTempress 

Pncific Islands 

359F 

349F 

Plon 9 

399F 

Rompart 

299F 

Risky Woods 

299F 

Rollerbobes 

359F 

The Seige 

299F 


+ Wing Commander n° 
■f Mission Disk 1 & 2 


ULTIMA TRILOGY 399F 

g + Ultima IV + V + VI 


OtMCHS 


IC WAIKIKI 349F lEQS 

+ Prehistoric + Ghoslbusten2 + R T^e 2 


TOP PC COMPATIBLES 

Aces of lhe Pacific 

399F 

Dune 

399F 

UllimoVIl 

399F 

Ultima Undetworld 

399F 

Stor Trek 

349F 

Ovilisation 

399F 

Fakon 3.0 

449F 

Airbus 

4S9F 

Ishar 

299F 

Ishar 

299F 

Elernam 

349F 

Eye of Beholder N2 

349F 

Another World 

349F 

Epie 

349F 

Winq Commander N2 

399F 

Wing Com. 2 Spécial 

199F 

Harpoon 

399F 

MANEnES 


TOPSTAR SV227 

2B9F 

QUICKJOY SV 202 

175F 

CARTE SV 202 

149F 

QJOY SV 202 4- CARTE 

299F 


spiüciAL mvAm 

VMS 

Sîm Ant 


299F 

Heimdall 

aw 

299F 

Realms 

2iW 

199F 

Super Ski 2 


279F 

Midwinter 2 

aiw 

299F 

Lemmings 

mf 

199F 


Bard'sTriplePock(]+2+3)399F 
Costles 349F 

Costles Dota Disk 149F 

Q)B$smasler 3000 3S9F 

Croisière pour un cadavre 229F 
FIIZANightHavuk 399F 

Hyperspeed 449F 

Immortal 199F 

Jetfighter 2 399F 

lermirings dota disk 149F 


LES Manley Lostin L.A. 
les Aventures de Moktor 
links 

links Bayhill,etc... 
links Hyatt, etc... 
Mortian Mémorandum 
Might ond magic 3 
Monkey Islond 2 
PGA Course Disk 
Shungoi2 


349F Space Ouest IV 399F 

299F Steel Empire 349F 

399F Super Tetris 349F 

159F Treasure lo Savage Fron1ier329F 
179F Vengeance of Excalibur 359F 
299F Wnyne Gretsky 2 309F 

399F Wing Commander 349F 
359F Wing Corn. 2 Speoch Disk 179F 
149F World dossChess 359F 
359F 


lAPOtTAHT; Us prb liAgiis siil «eliblis pifAiBl II Mb de le ptriIlM 4t a uiatlet 
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nfjn, les 

I vacances arrivent ! 
Tout d’abord, bonne 
chance à tous ceux 
I d’entre vous qui 
passent des examens. 
Et que les autres ne 
ricanent pas, leur tour 
viendra bientôt... 

Mats vacances ne 
rime pas toujours 
, avec farniente (NDLR : 
je dirais même que ça 
ne rime Jamais, mon 
cher Doguy). Les 
Joueurs pourront Jeter 
un oeil sur10 joysticks 
chroniqués par David 
Téné. Quant aux 
accros de 
programmation, ils 
s’intéresseront 
sûrement aux 
bouquins disséqués 
par JLJ et Juju. A 
moins qu’à l'instar de 
Jordan Mechner, ils ne 
décident soudain de 
devenir créateurs de 
jeux. Enfin, ne 
manquez surtout pas 
la rubrique CD-ROM 
de Jacques Harbonn. 
Moi, je vous retrouve 
en septembre avec 
des tonnes de 
nouveautés. 

Dogue de Mauve 





Hasard ou 

amélioration réelle de 
la production, tous les 
CD-ROM présentés 
ce mois-ci sont en 
nette progression par 
rapport à ceux des 
mois derniers. Les 
bandes son 
combinent musiques 
de qualité CD et 
bruitages cartes son. 
Le Super VGA 256 
couleurs fait une 
entrée en force. L’œil 
et l’oreille restent 
subjugués à tel point 
que des réalisations 
floppy de grande 
classe telles que WC2 
en viennent à paraître 
presque rustiques ! 


The Case of the Cautious Condor 

C e jeu d'aventure policière 
vous place dans la peau 
d’un détective privé. Invité 
par un milBonnatre mégalomane à 
un voyage sur son • bateau 
volant vous devrez découvrir 
lequel des onze convives est 
l'assassin. La réalisation exploite 
pleinement le CD-ROM. Coté gra¬ 
phismes, les dessins VGA 256 
couleurs sont superbes, de la 
qualité d’une bonne BD. La mise 
en images est variée, avec de 
multiples fenêtres se superpo¬ 
sant. Mais c'est surtout la bande 
' sonore qui retient l’attention. Tous 
les dialogues sont digitateés. avec 
une qualité de reproduction par- 
I faite et surtout des intonations 
d’une grande vérité. Il est toute¬ 
fois capital de parler couramment 
l'anglais pour les comprendre. 

I Les bruitages sont de la même 
trempe, tous digitalisés, nom¬ 
breux et d’une grande variété. En 
dépit de ces qualités, ce CD 
laisse un goût de trop peu. 
L'ambiance est si bien rendue 
que l’absence d'animation n'en 
paraît que plus pénalisante. Mais 
c’est surtout le système de jeu 
qui est en cause. 

L'aventure n'est pas suffisamment 
interactive, votre principale inter¬ 
vention consistant à vous trouver 
au bon endroit au moment voulu. 
L’achat peut ceperxlant être envi¬ 
sagé, pour l’ambiance superbe 


qui étonnera vos amis et le prix 
assez ajusté (CD-ROM Tiger 
Media, pour PC. distribué par 
Euro-CD: Prix; E) 

Murder Makes Strange 
Oeadfellows 

Dans cette nouvelle aventure poli¬ 
cière, vous vous trouv©B 2 réunis 
avec votre famille et des amis à 
j l’occasion de la mort de votre 
I orde. Le vieux marrair ne va pas 
tarder à être le théâtre d’évène¬ 
ments tous p^us étranges et mys¬ 
térieux les uns que les autres. Ce 
CD appelle les mêmes commei- 
taires que le précédent. Les gra¬ 
phismes. la mise en image et la 
bande son sont une réussite 
complète mais l’interactivité est 
vraiment trï^ limitée et la maîtrise 
de l'anglais indispensable (CD- 
ROM Tiger Media, pour PC, dis¬ 
tribué par Euro-CD ; prix ; E) 

Where in the World is Carmen 
Sandiego? 

Encore une enquête policière 
avec ce jeu très ancien. Vous aSez 
pister à travers le monde un 
gangster, en tentant à chaque 
étape d'en découvrir un peu plus 
sur lui et sur sa prochaine desti¬ 
nation. Le support CD a été utilisé 
vraiment à fond. Chaque pays est 
illustré par de très nombreuses 
diapositives, d'une qualité excep¬ 
tionnelle ; clichés du National 
Géographie, digitalisé et affiché 
en SVGA (640 x 460 en 256 cou- 
1 leurs). Ces images sont accom¬ 


pagnées d'un air musical propre 
à ce pays (haute qualité de repro¬ 
duction là encore). L'apport du 
CD ne s’arrête pas là. Les ani- 
matons ont été considérablement 
enrichies et complétées de dia¬ 
logues digitalisés synchronisés 


6r«at CHms ef Hw WoHd : la mode Supor VGA fournit dos 
imoges da grande qualité, diffkiles à distinguer de 
diaposHivet de benne qualité. Rien ne vous empêche plus 
désarmais de voyager sans quitter votre fauteuil. 
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J}.L©s quatre CD suivants sont 
tous au format MPC, c'est-â-dire 
qu'ils requièrent la présence de 
Windows et de son extension 
Multimédia [voir encadré) 

Great Citles of the Wortd 
Volume 1 

Ce CD vous fera découvrir dix 
villes aussi célèbres que Londres, 
Moscou, Tokyo, New York ou, 
bien sûr, Paris. Pour chaque ville, 
un diaporama d’images superbes 
(SVGA 256 couleurs) vous fera 
découvrir les sites importants. 
Ces clichés sont accompagnés 
de oommentaires audio en 
anglais.Une vaste base de don¬ 
nées très bien gérée regroupe les 
principaux renseignements 
concernant les faits généraux (cli¬ 
mat, heure locale, etc.), la cul¬ 
ture, les lieux à visiter, les trans¬ 
ports, le shopping, les distractions 
et bien d'autres choses encore. 
Un superbe CD “ touristique au 
prix toutefois bien élevé pour un 
particulier (CD-ROM InterOptica 
Publishing, pour PC MPC, distri¬ 
bué par Euro-CD ; prix : G). 

Compton's Multimedia 
Encyclopedia 

Nous vous avons déjà présenté 
dans les Tilt précédents diffé¬ 
rentes encyclopédies de langue 
française ou anglaise. Pourtant, 
en dépit des qualités de chacune, 
aucune ne peut prétendre égaler 
celle de Compton. 

Elle reprend en effet les 26 tomes 
de l'édition papier, complétés de 
60 minutes de documents 
sonores, de 45 séquences ani¬ 
mées et de plus de 15 000 pho¬ 
tographies I Ajoutez à cela une 
gestion parfaite : MPC (donc Win¬ 
dows avec souris et fenêtres), 
recherche par mot (fonction dic¬ 
tionnaire), article ou thème (tous 
les articles correspondants sont 
alors référencés 1) et enfin explo¬ 
ration de différents sujets plus 
spécifiques ; sciences, atlas mon- 


bien vivants 


fgrai 

issus de dessins digitalisés, sont supeiMS et fort bien reproduits grâce 
ou SVGA. Le muitifenêtroge opporle un certain mouvement à 

i'imoge et ies dieiogues digitoiisés ajoutent au réaiisme. 


avec l'image. Les séquences 
avec votre secrétaire sont de 
petits chefs-d’œuvre d’humour, 


tages diversifiés et des dialogues 
digitalisés, le tout servi par une 
excellente qualité de reproduc- 


renseignant sur la quête 
demandée. Une excellente aven¬ 
ture qui mériterait cependant 
d’être traduite en français (CD- 
ROM Sierra, pour PC, distribué 
par Euro-CD ; prix : E). 

Photodisk Volume 1 
Ce CD contient plus de 400 pho¬ 
tos révélant un grand sens artis¬ 
tique. Ces images sont fournies 
en deux formats sur PC, un for¬ 
mat TIFF classique (300 Ko par 
image environ) et un format com¬ 
pacté spécifique. Les images 
sous ce format devront être 
décompactées par l'utilitaire fourni 
pour les convertir au format TIFF, 
TIGA ou encore BMP. Les repré¬ 
sentations obtenues sont alors 
étonnantes de qualité, combinant 
très haute résolution et palette de 
16 millions de couleurs (codage 
sur 24 bits). En contrepartie, la 
place occupée est tout aussi 
impressionnante : 7 Mo en 
moyenne! 

Les images de ce CD sont vrai¬ 
ment superbes mais son prix le 
résen/e toutefois à une utilisation 
professionnelle (CD-ROM 21 
Century Media pour PC et Mac, 
distribué par Euro-CD ; prix : 


tant au niveau de l’animation que 
des dialogues ou des intonations 
de la voix. On continue à en rire 
après plusieurs parties, c’est vous 
dire! Ces dialogues sont en 
anglais, mais s’affichent aussi en 
mode texte, facilitant leur com¬ 
préhension. Un excellent jeu, 
brillamment remis au goût du jour 
(CD-ROM Broderbund pour PC, 
distribué par Euro-CD ; Prix : F) 

MIxed'Up Mother Goose 
Ce jeu s'adresse aux plus jeunes. 
Vous allez aider la Mère l'Oie à 
retrouver les comptines perdues. 
Vous vous promènerez et ren¬ 
contrerez différents personnages 
qui ont tous perdu quelque 
chose. A vous de mettre la main 
dessus et de leur rapporter. La 
réalisation est bonne, Les gra¬ 
phismes VGA 256 couleurs sont 
particulièrement travaillés, l’ani¬ 
mation est fluide et d'une bonne 
rapidité. Quant à la bande son, 
elle exploite bien le support, avec 
des musiques variées, des brui- 


Autodesk Mulfimedio Explorer : 
le logiciel de préientation sous 
Windows vous permet de tirer lo 
quintessence des nombreuses 
animations (plus de 400 Mo de 
donnâes) proposées. On ne se 
lesse pas de les rejouer. 

tion sonore, Bien qu'en langue 
anglaise, cette aventure reste 
accessible aux plus jeunes grâce 
a quelques dessins explicatifs les 
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Mixad'up Mother Goom : lai 
enfants martyrisant leur nounou. 
Aldez-le en l'aidant à rapporter 
la plot da bouillie tant attendue. 


Composer Quest : un CD qui vous 
fora découvrir la jazz et la 
musique classique en replafant 
les couvres dans leur contexte. 
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Ludwig Van Beethoven 
(l7Ta-l«71 


Compton's Multimedia Encyclopedia : ce CD-ROM reprend l'intégralité 
des 26 volumes da l'édition papier, complétée de documents sonores, 
d'animations et de photographies. Un superbe CD pour anglophiles. 


VOUS fera découvrir l'histoire de 
la musique de manière très plai¬ 
sante (CD-ROM Dr, T's, pour PC 
MPC, distribué par Guillemot; 
prix : F) 

Autodesk Multimedia Explorer 

Ce pack est une véritable mine 
d’or pour les amoureux d’anima¬ 
tions de synthèse. Il contient tout 
d'abord Autodesk An/mafor, l'un 
des meilleurs logiciels d'anima¬ 
tion sur PC sous DOS. Un 
second programme, sous Win¬ 
dows cette fois, se charge de 
reproduire les animations, dans 
une fenêtre ou en plein écran, et 
de réaliser un script. Wjus pourrez 
ainsi combiner à votre gré les dif¬ 
férentes animations, y Incorporer 
musiques et/ou bruitages, régler 


la vitesse (jusqu’à cinquante 
images/seconde), le nombre de 
répétition, le durée totale de la 
séquence, les pauses, tes transi¬ 
tions, etc. Tout s'effectue très faci¬ 
lement à la souris grâce à un 
menu complet. Ce programme 
ne serait rien (si l’on peut direl) 
sans le CD qui l'accompagne. 
Celui-ci contient la bagatelle de 
600 animations, se rapportant à 
des thèmes d’une grande diver¬ 
sité. La quasi-totalité de ces ani¬ 
mations sont des chefs d’œuvre. 
Les différents scripts fournis vous 
j feront découvrir ces animations 
; magiques. Un pack fabuleux pour 
' les amoureux de l’image de syn- 
; thèse (CD-RCM Autodesk, pour 
PC MPC, distribué par Guillemot). 

Jacques Harbonn 


gramme vous renseigne aussi sur 
tes évènemente moeurs conten- 
porains du compositeur, dans le 
domaine de l'art ou de l’histoire 
en général- Un superbe CD qui 


dial ou histoire des Etats-Unis. 
Une fabuleuse encyclopédie, pro¬ 
posée à un prix compétitif pour 
ce type de programme, dont te 
seul « défaut ” est d'être réservée 
aux anglophones (CD-RCM de 
Britannica Software, pour PC 
MPC, distribuée par Euro-CD: 
prix : 6 000 F environ). 


in* ph 

praaui 


d« bonn* qualité «tt rtpraduit» 
•n mod» normal. Vaut pouvai 
imaginar !• randu tout format 
haut* réiolution compocté. 


Composer Ouest 
Ce CD se propose de vous faire 
découvnr l'univers musical, clas¬ 
sique ou jazz, depuis le XVII’ 


Il 

1 1 M 

1 

1 



Cotte veriien CO de Where in the 
World... enterre le* versioas 
mkra* et contele* réunie*. 

siècle jusqu’à nos jours. Vous 
découvrirez ainsi les différentes 
périodes de la musique et les 
grands noms qui ont marqué 
chacune d'elles. Chaque com¬ 
positeur est représenté par une 
peinture ou une photographie fort 
bien reproduite. Mais vous pour¬ 
rez également entendre trois 
extraits d'œuvres principales en 
son qualité CD. De plus, le pro¬ 
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Bouquins 


du bon et du moins bon... 





L'INDISPENSABLE 
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CHOISIS ET GERER 
LES UTILITAIRES J; 
=|DU DOMAINE PUBir 

POUSIIBM-PC 

1 

RlowacAimiMi 


Ija Facile" est le livre attendu par tous ceux qui désirent se 
familiariser avec cet étonnant tangage, mais qui étaient rebutés 
par sa complexité. <■ L'indispensoble... * est, lui, loin d'être indis¬ 
pensable. Il pourra, en revonche, servir aux néophites. 


Parmi les 
nombreuses 
parutions de ce mois- 
ci chez Marabout, 
nous avons 
sélectionné deux 
livres, qui traitent des 
« dompubs « PC ef de 
la programmation en 
C++. Si le premier ne 
se révèle pas 
indispensable, le 
second vous initiera 
en douceur à 
l'univers captivant du 
langage C++. 

CHOISIR ET GÉRER LES 
LTHLITAtRES DU DOMAINE 
PUBLIC POUR L'IBM PC. 

e livre décrit, d'une façon 
relativement complète, une 
petite centaine de do¬ 
maines publics, fonctionnant tous 
sous DOS sur compatibles PC, 
Les six disquettes contenant ces 
programmes sont vendus sépa¬ 
rément, à un prix qui ne nous a 
pas été communiqué. Ces utili¬ 
taires sont séparés en groupes : 
outils de bureau (calendriers, 
agendas, etc.), gestion du cla¬ 
vier, de l’affichage, etc. Si cer¬ 
tains sont bien connus, comme 
PK-ZIP ou CED, d'autres sont 
moins répandus, La plupart des 
freewares et sharewares présen¬ 
tés sont de bonne facture, et si la 
présence d’une documentation 
n’est pas toujours indispensable 
(les fichiers texte qui accompa¬ 
gnent ces produits sont souvent 
exhaustifs), elle s’avère malgré 
tout utile. Le livre se présente 
comme une succession de des¬ 
criptions courtes, suivies des 
options et des différents modes 
de fonctionnement de ces utili¬ 
taires, L'intérêt, le confort d'utili¬ 
sation, la facilité d'installation ou 
d’utilisation et, enfin, la fréquence 
d'utilisation sont notés pour 
chaque programme. Ce n’est pas 
particulièrement digeste, mais 
assez pratique. Si vous utilisez 
ces programmes quotidienne¬ 
ment, vous y trouverez sans 
doute votre compte. Je présen¬ 
terai néanmoins deux réserves. 
En premier lieu, s’il est effective¬ 
ment possible d'acquérir les dis¬ 
quettes contenant ces logiciels, 
aucune autre source de 
domaines publics n'est propo¬ 
sée, et le livre ressemble de ce 


fait à un “ catalogue >• des logi¬ 
ciels proposés par Marabout. En 
second lieu, seul l'environnement 
DOS est pris en compte, et ce 
alors que les utilitaires pour Win¬ 
dows sont en plein essor, et qu'ils 
comprennent de très bons pro¬ 
duits, Dernière remarque : aucun 
utilitaire graphique n’est proposé. 
Il en existe pourtant de très bons, 
même sous DOS (Graphics 
Wort<shop, par exemple). 
(Editions Marabout • F. Lohéac- 
Ammoun - prix ; caché-par-un- 
autocollant-très-résistant.) 

C++ FACILE 

C++ Facile est à l’image de son 
titre : simple, clair et facile 
d'accès, ûuand on sait la com¬ 
plexité de la programmation par 
objet (POO), on se rend compte 
de la maîtrise et du savoir faire 
de l'auteur. Ce livre est une Intro¬ 
duction assez poussée aux prin¬ 
cipes de la programmation en 
C++ (Turbo C++ et Borland C++ 
en particulier), qui guide le lec¬ 
teur à travers les méandres de 
ce concept. Car la POO est plus 
qu'un nouveau langage de pro¬ 


grammation, c’est une nouvelle 
façon d’appréhender la concep¬ 
tion d’un programme. La pre¬ 
mière partie, qui fait un peu moins 
de cent pages, décrit rapidement 
les bases du C, de façon à ce 
que les néophytes puissent com¬ 
prendre la suite. Le style, très 
didactique, est soutenu par une 
foule d'exemple, de schémas, 
d’explications sur tel ou tel point 
précis. Après vous avoir familia¬ 
risé avec le C, l’auteur vous pro¬ 
pose de découvrir la subtilité du 
C++. Rappelons rapidement de 
quoi il s’agit, La programmation 
objet est un sous ensemble de 
la programmation C classique. Il 
y ajoute l'encapsulation des don¬ 
nées, l'héritage, la surcharge et 
" l’édition dynamique des liens ”. 
L'encapsulation est le fait de ras¬ 
sembler dans un même ■■ objet ■■ 
les données et les fonctions 
dédiées à leur manipulation. 
L’héritage découle directement 
de cette définition. Un “Objet” 
peut être décliné en versions plus 
détaillées, plus spécifiques, que 
l’on appelle des classes " filles ". 
Le descendant " hérite » des 



fonctions et des données de son 
ancêtre. L'héritage évite de défi¬ 
nir plusieurs fois les mêmes fonc¬ 
tions manipulant des données 
peu ou pas différentes. La sur¬ 
charge est l’utilisation d'un même 
nom pour plusieurs fonctions dif¬ 
férentes. L'édition dynamique des 
liens, enfin, permet de lier des 
fonctions de même nom au 
moment de l'exécution du pro¬ 
gramme. S'il n’est pas exhaus¬ 
tif, ce livre a l'énorme avantage 
d'être clair et accessible. Ceux 
qui désirent découvrir la PCO 
peuvent l'acheter les yeux fermés 
(éditions Marabout - Didier Vai- 
ser - Prix : A.) 

Jean-Loup Jovanovic 



LE BAMARS 
PARU fRANÇAtS 

Vous vous souvenez 
peut-être de Conan 
the Cimmerian que 
nous avions testé 
dans Tilt 96. Eh bien, 
les anglophobes 


amateurs du barbare 
musclé ont de quoi se 


réjouir : le jeu de Virgin 


f 


Games est désormais 
disponible en version 
française intégrale (manuel 
et écran). Mieux : il vous est 
possible d’échanger votre 
copie dans la langue de 
Robert E. Howard contre 
ladite version traduite. 

Alors, par Crom !, 
dépêchez-vous de vous 
renseigner auprès d’Ubi 
Soft (tél.: (1)46.57.65.52) 


^ ^ ^ 

INrORMATIQUB 

PARISIENNE 

L'association Paris pour les 
jeunes propose dès 
aujourd'hui et pour toute 
l'année des stages 
d'informatique destinés aux 
adultes (jeunes et moins 
jeunes). Au menu ; PAO, 
traitement de texte, tableur, 
programmation, 
gestionnaire de fichiers, etc. 
De durée et de prix 
variables, les cours sont 
dispensés par des 
formateurs spécialisés en 
PC, Macintosh et Atari ST. 
Pour tout renseignement, 
contactez Paris pour les 
jeunes, 110 rue des 
Amandiers, 75020 Paris 
(tél.: (1)43.66.42.17). 
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La mUro à la Foire de 

- --—^— ■ 


un essai à transformer. 



Nintendo remportait hout le main la palme du stand le plus eriginai: il était entouré d'une palissode sur 
laquelle était peint s des personnages célébrés (vous pouvez admirer ki Robocop) et en son centre trônait le 
fameux camion du N in tendo Tour. C'était roccasion peur les fans de Mario de d^euvrir la nouvelle console 
Super Nintertdo en action, sur des jeux tels que Super Marie World eu F'Zere, eu de prouver leur adresse 
sur les nouveautés Game Boy ou NES (Hook, Addoms Family, Simpsens...). 


Du 29 avril au 10 mai 
derniers s’est tenue la 
Foire de Paris. Si Tilt 
vous en parle dans 
ses colonnes, c’est 
tout simplement 
parce qu’il y avait un 
espace 

informatique/jeux 
vidéo. Pas beaucoup 
d’exposants, mais les 
grands : Nintendo, 
Sega et... IBM (!) y 
étaient en force. Une 
expérience 
intéressante comme 
on aimerait en voir 
plus souvent / 


Q uelle est la manifestation 
française qui dure douze 
jours, regroupe plus de 
3 000 exposants sur 220 000 
et attire près d'un million de visi¬ 
teurs chaque année ? Il s’agit 
bien entendu de la Foire de Paris, 
une exposition tellement gigan¬ 
tesque qu'elle occupe toute la 
surface du Parc de la Porte de 
Versailles- Chacun des huit halls 
est consacré à un thème et forme 
un «salon» à lui tout seul. Cette 
année, on pouvait découvrir au 
sein du pavillon 1 (le salon des 
loisirs, sports et divertissements) 
un espace informatique/jeux 
vidéos. Rien à voir avec ce qui a 
déjà pu être fait auparavant, à la 
fois pour la qualité, mais aussi la 
quantité des exposants (peu 
nombreux). Les grands répon¬ 
dent présents : Nintendo et Sega 
pour les consoles, IBM pour la 
micro-informatique. En revanche, 
on regrette que Commodore et 
Atari n'aient pas vraiment joué le 
jeu. Leurs stands sont plutôt 
déplorables et, en s'approchant, 
on découvre en fait qu'ils sont 
représentés par des revendeurs. 
Quant à la Neo Geo (distribuée 
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par Guillemot) et la PC Engine 
(Sodipeng), aucune trace... 
Parmi ceux qui se sont «donnés à 
fond», chacun rivalise d'imagina¬ 
tion pour attirer le public. Mais 
c’est Nintendo qui remporte la 
palme du stand le plus original: 
imaginez un espace délimité par 
une palissade sur laquelle sont 
peints des personnages célèbres 
(Robocop, Dark \tedor...) au beau 

Certains éditeurs ont joué 
le jeu. d'autres pas ; 
dommage pour eux car 
leurs concurrents ont pu 
occuper le terrain. 


milieu duquel trône le fameux 
camion du Nintendo Tour. Apparu 
pour fa première fois au Super- 
games Show au mois de 
décembre dernier, ce semi- 
remorque héberge à son bord, 
pour l’occasion, des Super Nin¬ 
tendo sur lesquelles tournent les 
premiers jajx disponibles : Super 


Mario World, F-Zero, Super Soc- 
cer, Super Tennis et Super R- 
Type. A l'extérieur, c'est-à-dire 
sur le stand proprentent dit, des 
bornes Game Boy et NES per¬ 
mettent d’essayer les titres les 
plus récents: Hook et Addams 
Family d’Ocean, Megaman 3 et 
Dud< Taies de Capcom. Tbrfues 
Ninja 2 et Top Gun 2 de Konami, 
Double Dragon f, 2 et 3 et les 
SîTpsonsd'AkWaim... Egalement 
en démonstration, la méthode 
d'apprentissage du piano Miracle 
sur NES commerciaiiée aux alen¬ 
tours de 2 500 frarxs. Le tout est 
surveillé par un immense Mario 
gonfl^Dle qui surplombe rassem¬ 
blée... 

Le stand Sega. lui. est aux cou¬ 
leurs de la marque. Sur le pour¬ 
tour intérieur, une cinquantaine 
de consoles sont alignées : Mas¬ 
ter System, Game Gear et Mega- 
drive. C'est l’occasion pour les 
passionnés de découwir les der¬ 
nières nouveautés en «direct live°. 
A une ^(trémité du stand, la firme 


au hérisson a eu la bonne idée 
d'installer une quinzaine de 
bornes d'arcade. 

La micro était surtout 
représentée par IBM, les 
autres constructeurs 
n'étant présents que par 
distributeurs interposés. 

Quant à ia micro-informatique, 
IBM en était le principal... et 
unique représentant! Depuis la 
sortie des PS/l , IBM joue à fond 
la carte grand public et s’est dit 
qu'après tout, la Foire de Paris 
était le meilleur moyen de tester le 
pouls de ce fameux grand public. 
Une attraction musicale permet 
même de casser l’image sérieuse 
qui aurait pu en rebuter certains. 
Il s’agit d'une démonstration du 
logiciel musical BIg Boss 24 de 
la société grenobloise 
Rythm'N'Soft. Initialement déve¬ 
loppé sur Afar?' ST et présenté au 
Salon de la Micro en octobre 

























La Foire de Paris 
représentait une 
formidable opportunité 
pour présenter la micro 
ludique au grand public. 


Le public, jeune el curieux, ('infermair auprès cies revendeurs. Tandis 

3 ue certains cherchaient à négocier des tarifs plus avantageux, 
'autres en profitaient peur se défouler quelques instants sur les 
bernes d'arcade mises à leur disposition (Kick Off sur notre photo). 


sans aucun doute la communi¬ 
cation faite par iBM autour de la 
nouvelie version de l'environne¬ 
ment graphique ; OS/2 2.0 (var 
Tilt 103). En ie commerciaiisant 
pour l'occasion au prix excep¬ 
tionnel de 695 francs (au lieu de 
1 990 francs), Big Blue affiche sa 
volonté de rendre son système 
d'exploitation très populaire 


au minimum, il remplace MS-DOS 
et Windows sans pour autant les 
supprimer. Très simple d’wnpioi. 
il se gère bien entendu à la souris 
et par icôries. «à la Windows». La 
différence est qu'il exp^otte plei¬ 
nement les potentialités des 
microprocesseurs 80386 et 
80486 (qui sont des 32 bits), ce 
qui n'est pas le cas de Windcwvs. 


jeux Slmarils est également de la 
partie. 

Un regret tout de même: je trouve 
dommage que les organisateurs 
n’aient pas fait plus d'efforts pour 
indiquer cet espace informa- 
lique/jeux vidéos eau- aucun pan¬ 
neau ne signalait la présence de 
ce «salon dans le salon». Je me 
serais presque perdu dans cet 
immense pavillon si un logo Sega 
n'avait pas attiré mon attention. 
Gageons cependant que le 
ComHé des Expositions de Paris 
aura, l’an prochain, modifié sa 
I signalétique en conséquence! 

I Dawd Téné 


Paris 


Un pin'* à votre nom : telle est la 
bonne idée développée par le 
concepteur cte cette macnine. Sur ie 
stand IBM, une méga-batterie attirait 
le chaland peur une présentation du 
logiciel Big Bess 24. Big Blue Beat I 


aiÆirès du pubSc. Tour¬ 
nant sur une configu¬ 
ration à base de 386 


Enfin, quelques édi¬ 
teurs de jeux bien 
connus présentent 
leure derniers titres. 
Chez infogrames, 
c'est Etemam et les 
logiciels Disney qui 
sont à l'honneur et 
Ubi Soft fait admi¬ 
rer Saffte telle et/noy 
/V. deux grands 
titres de Lucasfilm 
Games. 

Le stand Atari, tenu 
par U/tima, est bien 
pauvre. Sept mal¬ 
heureuses bornes à 
base de Lynx et 
deux démos cen¬ 
sées démontrer les 
capacités gra¬ 
phiques et sonores 
des STE constituent 
les seules attrac¬ 
tions. A l'heure où 
le marché se pose 
des questions sur 
Atari, il serait peut- 
être temps que ses 
dirigeants se 
réveillent en profi¬ 
tant. par exemple, 
d'une occasion comme la Foire 
de Paris pour tenter de le recxxi- 
quérir... 

Quant à Commodore, c'est Micro 
Sweet qii les représente. Sur lajr 
starxJ un peu fouillis (mais c'est 
la Foire de Paris I). on découvre, 
à côté des télécopieurs Panaso¬ 
nic, des Am^-CDTV pour moins 
de 6 000 francs. 

Les autres stands sont principa¬ 
lement des revendeurs : Micro- 
mania. Micro Vidéo... L'éditeur de 


1990, la version proposée ici 
tourne sur un IBM 386sx équipé 
de 4 Mo de RAM que complè¬ 
tent une interface Midibox ainsi 
qu'un expandeur Sound Canvas 
SC55 et un clavier JD-800 de 
Roland. Le reste du stand est 
divisé en postes de travail, cha¬ 
cun d'entre eux représentant un 
type d'application ; traitement de 
texte avec WordPerfect, tableur 
avec Excel, compta avec Ciel!, 
etc. Mais le plus spectaculaire est 


PARIS LUDIQUE: 

JOUEZ LE JEU! 
Décidément, depuis 
quelques semaines, 
les initiatives 
ludiques parisiennes 
ne se comptent 
plus. Jeux de 
plateau, jeux de rôle et Jeux 
micro se partagent la 
vedette. C'est du 11 au 20 
avril que s’est tenu à Paris 
(porte de Versailles) le 7e 
salon national du jeu de 
réflexion, jumelé - comme 
chaque année - avec le 
salon international de la 
maquette et du modèle 
réduit. C'est le rendez-vous 
annuel des passionnés de 
wargame, de jeu de rôles et 
de jeu de plateau, qui ont 
cette année encore trouvé 
quelques bons produits à 
se mettre sous la dent (en 
particulier Seigneurs de 
guerre, de MB, et Formule 
Dé, de Ludodélire). Autre 
manifestation digne 
d'intérêt, le championnat de 
France de wargame, 
organisé par Casus Belli, 
s'est déroulé les 4 et 5 avril 
dans le cadre du premier 
Salon de l'histoire. Les 60 
participants s’opposaient 
en temps limité sur un jeu 
créé par l'équipe du 
magazine, 1792, la patrie en 
danger. La victoire est 
revenue pour la deuxième 
année consécutive à 
Nicolas Pilartz. Plus 
récemment. Tilt s'est rendu 
à la première convention de 
jeu de simulation des 
grandes écoles (IDRAC) qui 
réunissait jeux de rôles, 
jeux micro, films exclusifs 
(Terminator 2...) et 
japanimations inédites 
avec, en fond, de la 
musique rock. Une première 
très réussie! Enfin, le 
trophée de Paris, organisé 
lui aussi par les grandes 
écoles, avec le soutien 
d’Ubi Soft, a eu lieu le 13 
juin dernier. On y trouvait un 
espace micro avec 
concours, tournois et 
I démonstrations 
permanentes. Bref, la 
saison est propice au jeu 
sous toutes ses formes, ce 
qui ne manquera pas de 
ravir les joueurs que nous 
' sommes. Robby & Doguy 
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Chi(, des joysthks / 


Un amateur de jeu 
sans joystick, c’est 
comme un chasseur 
sans fusil ! Et, comme 
pour toute arme il 
s’agit de faire le bon 
choix, voici un tour 
d’horizon des derniers 
modèies sortis. 

Pour une fois, tes 
gauchers ne sont 
pas oubliés. 

C ommençons par le SV121 
(ou encore QJ I Turbo, 
modèle distribué par 
Audiosonic). Sa forme est tout ce 
qu'il y a de plus classique: Il res¬ 
semble au Quickshot. Sur ce 
modèle à microswitch, pas de fio¬ 
ritures: un manche ergonomique, 
quatre ventouses bien adhérentes 
et deux boutons de feu. un de 
pouce et un d'index. La prise en 
main est agréable et les boutons 
répondent très bien aux sollicita¬ 
tions du joueur. Sa forme simple 
le rend d'autre part uGllsable aussi 
bien par les droitiers que par les 
gauchers. Enfin, son prix inférieur 
â 100 francs lui conf^ un excel¬ 
lent rapport qualité/prix. Je le 
recommande vivement à ceux qui 
recherchent une «arme» simple, 
efficace et bon marché (pour 
CPC, ST et Amige). 

Le SuperStar 
(Audiosonic 
SV131) surprend 
par sa forme ort- 
ginale. Il est 
pourvu de quatre 
ventouses de 
très bonne qua¬ 
lité, le manche 
répond très bien 
et la disposition 
des boutons le 
rend agréable à 
utiliser... pour les 
droitiersl Et oui, 
ce modèle serait 
presque parfait {il 
en a même ravi 
plus d'un, n’est- 
ce pas Piotr ?] si les gauchers 
pouvaient, eux aussi, en profiter. 
Son phx hfén'eur à 200 francs est 
plutôt correct. A conseiller à ceux 


qui sont à la recherche d'origina¬ 
lité (pour CPC, Atari et Commo¬ 
dore). 

Le l^^aStar (Audiosonio SV133), 
quant à lui, s'adresse plutôt aux 
fous de la manette. Sa forme 
imposante et sa robustesse le 

La qualité des joysticks 
s'améliore de jour en jour 

et leurs prix diminuent. 

classe directement dans les 
armes de choc. Un bon manche 
bien solide, trois énormes bou¬ 
tons de tir et un auto-fire. 

Malgré son aspect plutôt rustre, 
un touton situé sur le ventre de la 
béte permet aux gauchers de 
l'utiliser. 

Un reproche cependant: on 
s'habitue difficilement à la dureté 
du manche, même après plu¬ 
sieurs parties. De plus, son prix 
assez élevé (supérieur à 300 
francs) ne se justifie que dans le 
cas d'une utilisation soutenue et 
prolongée. A réserver donc en 


Last but not least, vcxci mon pré¬ 
féré ; le Footpedal. Comme son 
nom peut le laisser supposer, il 
ne s'agit pas vraiment d'un joys¬ 
tick, mais d'un pédalier, Le Foot- 
pedal (Audiosonic S\/129) s'uti¬ 
lise conjointement avec une 
manette traditionnelle. Les trois 
pédales qui l'équipent rempia- 


1 En haut, la 

En haut: le 

1 SuperStar: un 

look du Mach 1 

joystick 

Plus inspirera 

originel et 

une certaine 

agréable à 

nostalgie oux 

utiliser. Son 

anciens 

prix, inférieur 

utilisateurs 

à 200 francs. 

d'Apple II 

le destine à un 

convertis au 

large public. 

PC. 

1 A gauche, le 

A droite, un 

1 QJ 1 Turbo est 

joystick 

1 un joystick 

costaud mais 

1 d’entrée de 

un peu trop 

1 gemme (moins 

massif: le 

1 de 100 F) d'un 

MegaStar n'est 

1 excellent 

pas destiné 

1 rapport 

aux petites 

1 qualité/prix. 

mains. 


priorité aux dingos des shoot- 
them-up et autres beat-them-all 
sur CPC. ST, Amiga, Nintendo (8 
bits) et Sega (8 et 16 bits). 


cent, au choix, trois des forxîtions 
du joystick d'origine. Dans le cas 
d'une course de voitures, il suffit 
de définir la pédale de gauche 


I La< mordue de almulateur* de 
! vol ne peurrenr plus rager centre 
I leur joystick : le Flightstiek a été 
' spèciafement conçu pour eux. Il 
est doté d'une molette simulant 
la manette des gez. 

I comme bouton de feu (change- 
j ment de vitesses), la pédale de 
droite comme accélérateur 
(manette vers le haut) et la pédale 
' du milieu comme frein (manette 
vers le bas). L’essai que nous 
avons effectué sur Lotus Tuito 
Esprit nous a totalement 
convàncu- Le Footpedal s’utilise 
facilement et même instinctive¬ 
ment si l'on a déjà l'habitude de 
conduire une vraie voiture. Pro¬ 
posé â moins de 300 francs, le 
Footpedal existe pour CPC. ST, 
Amiga et 
consoles Nin¬ 
tendo et Sega 
(ne fonctionne 
pas sur CPC+ 
et GX4000]. 
Avant de jeter 
un œil sur les 
joyticks pour 
PC, Il convient 
d’apporter 
quelques préci¬ 
sions. Leur prin¬ 
cipale différence 
par rapport à 
ceux que nous 
venons de pré¬ 
senter est qu'ils 
sont analo¬ 
giques, c'est-à-dire que la réac¬ 
tion du manche est fonction de 
la pression qui est exercée des¬ 
sus. Cela n’a pas beaucoup 
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d'importance pour les jeux 
d’arcade. En revanche, la mania¬ 
bilité des simulateurs de vol en 
est grandement améliorée. 
Revers de la médaille: Il faut les 
recallbrer régulièrement. Heureu¬ 
sement, les cartes d'extension 
joystick {il n'est pas nécessaire 
que la carte et le joystick soient 
de la môme marque) sont géné¬ 
ralement fournies avec des utili- 

II n'y a pas de bon 
joysticks sur PC sans une 
bonne carte d'extension. 

taires qui facilitent cette opéra¬ 
tion, Tous ces modèles sont 
fabriqués par CH Products et dis¬ 
tribués par Innelec. 

La GaneCard III Automatic porte 
bien son nom. Cette carte 
d'extension joystick reconnaît 
automatiquement la fréquence 
d’horloge du micro-processeur. 
Le fichier AUTOEXEC.BAT est 
modifié à la première installation 
afin que le driver qui configure la 
carte se charge automatiquement 
avant chaque utilisation {existe 
pour PC et PS. Prix : 399 F). 

La série Mach est une gamme de 
joysticks carrés qui ressemblent 
fortement aux vieilles manettes 
de l'Apple II {que ceux qui s'en 
souviennent lèvent la mainl). Les 



L* mocM* numéro III do la térie 
do» Mach oïl lo plus sophistiqué 
(trois boutons do fou, swHchos do 
senirdio dur/mou), mois 
éqalomont lo plus chor (350 F), 
deux premiers modèles portent 
les numéros I et I Plus. Deux bou¬ 
tons permettent de rendre les 


Infra-rouge 

Un joystick à commandes 
par infra-rouge, ce n'est pas 
très nouveau, mais le Chal¬ 
lenger Stick de Komelec a 
la particularité de fonction¬ 
ner sur plusieurs micros ou 
consoles par l'ajustement 
de switches. En effet, la 
Megadrive, qui disposa du 
môme port que le ST, utilise 
deux, voire trois boutons de 
feu qui ne sont pas prévus 
sur les joysticks Atari. 

Les fonctions habituelles 
(Slow Motion et Turbo Pire) 
sont prévues (pour CPC, ST, 
Amiga, Sega Master Sys¬ 
tem, Megadrive. Prix : 300 
francs). 


manettes dures ou molles, c'est- 
à-dire que le manche reviwit ou 
non tout seul au centre. Le pre¬ 
mier dispose de deux boutons- 
fire dans le coin gauche, tandis 
que, sur le Plus, un bouton de 
feu est placé directement sur le 
manche (prix : 199 et 249 F). Les 
modèles II et III semblent plus 
précis, surtout dans les diago¬ 
nales. Le III a, comme le Rus, un 
bouton de feu directement sur le 
manche {prix : 279 et 349 F). 
Enfin, le plus gros de la série 
s'appelle FlightStick. Outre sa 
robustesse et son aspect qui le 
rapproche des joysticks habituels, 
une mollette sur la gauche rem¬ 
place l'axe des Y (haut-bas) du 
deuxième joystick. Très intéres¬ 
sant pour les simulateurs de vol 
qui disposent de la fonction 
“double joy^*, le deuxième per- 
metttant d’ouvrir et de fermer la 
manette des gaz. En tournant la 
mollette vers soi, cela ferme les 
gaz. De l'autre côté, c'est leur 
ouverture qui est provoquée. Bef, 
un bon joystick pour les pilotes 
en herbe (prix : 499 F). 

David Téné 


Regardez notre photo: il s'agit d'un joypad pour compatibles 
K ! Le GamePad se connecte à n'importe quelle carte pour 
joysticks préalablement installée dans votre PC. Très sem¬ 
blable à celui de la Super 
Nintendo, ce joypad est sy¬ 
métrique: il suffit de le 
retourner pour qu'un gau¬ 
cher puisse s'en servir ! La 
prise en main est agréable 
et le design plutôt élégant 
(conçu par Advanced Gra¬ 
vis et distribué par Logitech 
pour un prix Inférieur à 300 
francs. Prévu pour Amiga). 




B-IT FLYINC FORTRESS 

Sortira d'abord sur 
Compatibles IBM PC. puis sur 
Commodore Amiga et 
Atari ST. 

MicroProse Ltd. Unit I 
Hampton Road industrial 
Estate. Tetbury, Clos. GLB 
8LD. UKTel 0666 604 326. 


“Je n'oiublieraijamaif la première fois. 
J'avais dix-huit ans et je manquais encore 
d’expérience . Ce formidable engin me 
fit traverser en douceur cette période de 
tension et d’anxiété. Fier, orgueilleux et 
insouciant de tout danger.’’ 

B-17. une expérience de vol que vous 
n'oublierez jamais. 
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ilt jjo urnal 


Jordan Merhner : 

l'interview 


Jordan Mechner n’a 
produit que deux 
jeux. Mais quels jeux : 
Karatéka et Prince of 
Persi^ des grands 
classiques de la 
micro. Jordan 
résidant actuellement 
en France, nous ne 
pouvions décemment 
pas laisser passer 
l’occasion de 
l’interviewer. 

Tilt: Quel âge as-tu et quand 
as-tu commencé à program¬ 
mer des jeux sur micro? 
J.M.: J'ai 27 ans, J'ai commencé 
la programmation à 15 ans et j'ai 
réalisé mon premier jeu à 18 ans. 
C'était un jeu d’action «pompé- 
surAsterolds qui était trte popu¬ 
laire à l'époque. Malheureuse¬ 
ment, il n'a pas été édité car, à 
cette époque, les lois sur les 
droits d'auteurs venaient d'entrer 
en vigueur, 

Tilt: Et dans ce premier pro¬ 
gramme, tu avais tout fait 
tol-mème? 

J.M.: Oui, à l'époque, les jeux 
étaient très simples et les pro¬ 
grammeurs faisaient tout eux- 
mêmes, c’est-à-dire la bande 
sonore, les graphismes, etc. 
Tilt: Quel a été ton premier 
Jeu publié? 

J.M.: Karatéka. J'avais 20 ans à 
ce moment-là. 

Tilt: Comment es-tu parvenu 
à le faire publier? 

J.M.: J'avais travaillé sur ce jeu 
pendant deux ans tout en conti¬ 
nuant mes études. Une fois Kara¬ 
téka terminé, je suis allé chez Bro- 
derbund Softyirare, en Californie. 
Ils ont été séduits par le jeu et 
m'ont proposé de le publier. 
Tilt: Gagne-t-on suffisament 
d'argent avec la création de 
jeux? 

J.M.: En fait, cela fonctionne 
comme l'édition de livres; un 
créateur de jeux reçoit un chèque 
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Nous sommes nombreux à avoir 
maudit la grand moltra (at grand 
vilain) de Karatoko qui envoyait 
à la rencontra de notre héros des 
sbires de plus en plus costauds. 
Ce personnage était issu de 
l'imagination d'un programmeur 
de 20 ans! Jordan Mechner à ses 
débuts. Départ réussi I 


tous les mois. Si les ventes du 
titre sont bonnes, le chèque est 
gros. Dans le cas contraire, le 
chèque est plutôt léger. Parfois, 
mes royalties ne suffisaient pas à 
payer mon loyerl Mais fort heu¬ 
reusement, Karatéka s'est très 
bien vendu et m'a rapporté suffi¬ 
samment d'argent pour terminer 
mes études universitaires et com¬ 
mencer à travailler sur Prince of 
Persia. 

Tilt: Combien coûte une 
année universitaire aux 
USA? 

J.M.: Environ 15 000 dollars, ce 
qui correspond à environ 75 000 
francs. 

Tilt: La création de jeux est- 
elle ton unique activité? 
J.M.: Non, je m'intéresse énor¬ 
mément à l'écriture de scénarii 
pour le cinéma. Je partage donc 
mon temps entre l’écriture de 
scénarii, la réalisation de court- 
métrages et la conception de 
jeux, 

Tiit: Pourquoi es-tu à Paris 
en ce moment? 

J.M.: Je suis venu pour réaliser 
un court-métrage avec un ami 
qui est sculpteur. J'écris le scé¬ 
nario d’un film qui se déroule à 
Paris. 


Si Prince of Persia a débuté 
comme une entreprise familiale 
(un père compositeur et un frère 
modèle), Jorclan a cependant 
compris que seuls des 
professionnels pouvaient l'aider à 
réaliser les versions suivantes. 


Û 


Tilt: Quels conseils 
donnerais-tu à un 
adolescent qui 
voudrait vivre le 
même genre de vie 
que la tienne, 
créer des Jeux, 
voyager...? 

J.M.: Je pense que la 
création de jeux est 
aujourd’hui plus difficile que 
lorsque j'ai commencé. Les jeux 
sont devenus très sophistiqués. 
Les graphismes et les sons doi¬ 
vent être d’une qualité telle qu'il 
'faut faire appel à des graphistes 
et des musiciens professionnels, 
sans oublier des programmeurs 
qualifiés et des spécialistes de 
l'animation. J’ai toujours été fas¬ 
ciné par le mouvement et cela a 
toujours été ma première préoc¬ 
cupation dans mes jeux. Comme 
je n'étais pas suffisamment calé 
en animation, j’ai mis au point un 
système qui me permettait 
d'obtenir des résultats intéres¬ 
sants. En ce qui concerne Prince 
of Persia, j'ai travaillé avec ma 
famille. Mon frère a servi de 
modèle pour les mouvements du 
personnage- Je l'ai filmé aveo une 
caméra. J'ai décalqué chacune 
de ses attitudes Image par image. 
J'ai ensuite reporté ces dessins 
sur mon ordinateur et les ai ani¬ 
mées. Mon père, lui, a fait la 
musique. Mon frère et mon père 
ne m’ont pas réclamé d’argent 
pour leurs prestations ce qui m’a 
permis de réaliser beaucoup 
d’économie. Ca, c’était pour la 
première version. Pour les plus 
récentes, j'ai fait appel à de véri¬ 


tables professionnels capables 
de créer un jeu d'un qualité au 
moins égale ou supérieure à la 
concurrence. 

Tilt: Donc, ton conseil est: 
«Entourez-vous d'amis»? 
J.M.: Oui, Si vous voulez faire un 
jeu et que vous avez des amis 
qui sont bons musiciens ou bons 
graphistes, utillsez-les. Utilisez 
leurs talents et faites un jeu qui 
aura les meilleurs bruitages, les 
meilleurs graphismes et les 
meilleures musiques. Essayez de 
le finaliser au maximum avant de 
l’envoyer à un éditeur. 

Tilt: Penses-tu qu’un éditeur 
peut-être intéressé unique¬ 
ment par une idée? 

J.M.: Il est très difficile d’intéres¬ 
ser un éditeur avec un jeu à l’état 
de concept. Le mieux, c'est vrai¬ 
ment de présenter un jeu «clé en 
main-, c’est-à-dire terminé. Si ce 
n’est pas possible, proposez 
quelques écrans, un personnage 
animé, des exemples de sons et 
de graphismes, bref, des élé¬ 
ments qui permettront à l'éditeur 
de se faire une idée du futur jeu. 
Tilt: Ton premier jeu a été 
publié quand tu avais 20 
ans; tu en as 27. Gagnes-tu 
beaucoup d'argent.? 

J.M.: Assez pour pouvoir conti¬ 
nuer à travailler sur les projets qui 
me plaisent, écrire des scénarios 
et réaliser des courts-métrages, 
deux activités qui, pour l’instant, 
ne rapportent pas grand-chose. 
Aussi, je continue à travailler sur 
des jeux pour les financer. 

Propos recueillis par 
Jean Michel Blottière 
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pas inclus), pour arriver à la 
grande nouveauté de Windows 
3.1, je veux parler de OLE. Cet 
Object Linking and Embeding 
remplace l’ancien DDE (qui est 
toujours disponible) et permet 
d’inclure dans un fichier des don¬ 
nées provenant d’une autre appli¬ 
cation. Pour en saisir les subtilités, 
utilisons un exemple. On désire- 
simuftanément trois sources vidéo 
enrichit le champ d’action de la 
carte, qui offre ainsi une mini régie 
d’image, 
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Windows 


tSi 


3 . 


ournal 


chacune comportant une partie 
«■arborescence” et une partie 
“fichiers”, il est possible de copier 
les fichiers d’une fenêtre à l’autre, 
mais aussi vers le gestionnaire de 
programmes. Cela permet d'ins¬ 
taller les icônes de vos pro¬ 
grammes beaucoup plus facile- 
ment que via la ligne de 
commande du menu “Nou¬ 
veau,,.». Passons rapidement sur 
les extensions multimédia qui 
reconnaissent les cartes AdLib et 
Sound Blaster I et II (mais les dri- 
vers pour la Pro Audio Spectrum 
et la Sound Blaster Pro ne sont 


Microsoft lance la 
version 3.1 de son 
environnement 
graphique, Windows. 

Il s’agit en fait d’une 
mise à jour qui résoud 
un certain nombre de 
problèmes de la 
version 3.0. 

C’est mieux, mais 
pas encore parfait! 


La guerre entre IBM et Microsoft 
est pleine de retournements de 
situation. Après la sortie d’OS/2 
2,0 par IBM, c’est Microsoft qui 
lance une nouvelle version de 
Windows, La version 3.1 reprend 
donc ce qui a fait le succès de 
Windows 3 en y ajoutant une 
vitesse accrue, des utilitaires 
mieux pensés, la liaison entre les 
programmes (OLE) et un soup¬ 
çon de Multimedia. La sécurité 
a, de plus, été améliorée et il est 
parfois possible de reprendre la 


Parmi les nouveautés 
de la v«rsion 3.1 de 
Windows, la plus 
importante est sans 
doute la présence du 
multiméaia en 
standard. 


main après des 
•erreurs non récupé¬ 
rables». Mais prenons 
les choses dans 
l’ordre. L’installation du 
logiciel ne pose pas de 
problèmes particuliers, 
pour peu que vous suiviez la 
marche décrite. Les groupes 
habituels sont créés et les appli¬ 
cations reconnues peuvent être 
définies sous forme d’icônes lors 
de l’Installation, Diverses modifi¬ 
cations sont apportées auto 
matiquement aux fichiers 
œNFIG.SYS et ALTTOEXEC.BAT 
L’installation terminée, il ne reste 
plus qu’à rebooter et à relancer 
Windows. La différence de 
vitesse est la première chose que 
l’on remarque: sur 386, on a enfin 
l’impression d'avoir une machine 
puissantel L’affichage des 
fenêtres est quasi Instantané et 
le lancement ou l’arrêt d'une 
application est deux ou trois fols 
plus rapide qu’auparavant. Le 
gestionnaire de programmes n’a 
que peu changé, recelant tout au 
plus quelques icônes supplé¬ 
mentaires. Le gestionnaire de 
fichiers a, lui, été entièrement 
repensé, puisqu'il se rapproche 
maintenant des fenêtres de sélec¬ 
tion de Norton Desktop. Plusieurs 
fenêtres peuvent être ouvertes, 


Genius : 

périp héri ques ingén ieux 


G«nius prapose un Irackball 
pour portable (ci-dessus) et une 
souris sans fil (à droite). 

Une société taïwanaise, 

Genius, nous propose 
toute une série de 
périphériques d’entrée 
pour PC (souris, 
scanners, etc.) originaux, pratiques et au 
design réussi. Que demande le peuple ? 


Q ui a dit que les taïwanals 
faisaient du mauvais bou¬ 
lot ? Sûrement pas les uti¬ 
lisateurs des produits Genius. 
Connue en son temps pour son 
offre de scanners à main, les 
GeniScan, cette société revient 
cette année en force sur le mar¬ 
ché du périphérique informatique. 
Mais si les produits qu’elle com¬ 


mercialisait autrefois existaient en 
version ST et Amiga, ceux qu’elle 
nous propose dorénavant sont 
exclusivement réservés aux com¬ 
patibles PC, Elle nous a présenté 
au dernier CeBIT de Hanovre 
toute une panoplie de “disposi¬ 
tifs de pointage» dont voici les 
plus intéressants. 

Commençons par le HiPen. Il 
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s’agit, comme vous vous en dou¬ 
tez, d’un «stylo électronique» qui 
se connecte â la place de la sou¬ 
ris d'origine. Il se tient comme un 
st^o traditionnel, l’index reposant 
sur un bouton bleu du plus bel 
effet (le bouton pour diquer). Cou¬ 
plé à une tablette, le stylo rem¬ 
place avantageusement la sou¬ 
ris dans certaines applications 
telles que la DAO ou la PAO. Il 
est plus naturel de dessiner sur 
une feuille de papier devant soi 
que de manipuler une souris! Le 
HiPen s'utilise normalement sous 
Windows grâce à l’extension 
développée par Microsoft pour 
ce genre de périptiériques. Un 
logiciel de dessin, ZSaft PC Paint- 
brush IV est même, fourni, ainsi 
qu'un soft de reconnaissance 

Le HiPoint suit te chemin 

tracé par les trackballs de 

Microsoft et Logitech. 

d’écriture: il est alors possible 
d’écrire du texte â la main (en 
capitales) qui sera ensuite trans¬ 
formé en caractères ASCII par 
l’ordinateur. 

Le HiPoint est tout simplement 
un trackball pour portables à l’ins¬ 
tar de ceux commercialisés par 
Microsoft et Logitech. Rappelons 
qu'un trackball est constitué 
d'une boule qui se déplace géné¬ 
ralement avec le pouce, tandis 
que l'index repose sur un bouton 
de dlc. ce qui permet de déplacer 
le curseur à l’écran sous bouger 
le dispositif en lui-même (une 
sorte de souris à l'enversl). D’où 
l’intérêt pour les portables qui 
s'utilisent le plus souvent dans 
un espace réduit. Le HiPoint s’ufi- 
lise indiféremment sous DOS ou 
Windows. 

Enfin, la HiMouse Cordiess est, 
comme son nom l’indique, une 

Le contrôte du curseur 

se fait â distance par la 
souris sans fil. 

souris sans fil qui s’utilise indifé¬ 
remment avec MS/DOS ou Win¬ 
dows. D’un design particulière¬ 
ment réussi, elle diffère de la 
MouseMan Cordiess de Logitech 
par son mode de transmission 
de données v^ le micro-ordina¬ 
teur: celui-ci est à infra-rouge et 
non par ondes radio. L’avantage 
est qu'il n’y a pas de risque 
d’interférences. L’inconvénient, 
c'est qu’il ne doit y avoir absolu¬ 
ment aucun obstacle entre la 
souris et le support-récepteur. Ce 
support-récepteur est. d’ailleurs. 


plus qu’un support. C'est égale¬ 
ment un chargeur de batteries. 
Après utiisation du micro et donc, 
de la souris, il suffit de «ranger» 
cette dernière sur son socle pour 
que tes piles qui l'alimentent se 
rechargentl 

David Téné 
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TORO : US 
ROMANS 


Torg est un nouveau 
jeu de rôles sur 
table dont la version 
française est 
distribuée par Jeux 
Descartes. Les auteurs 
vous invitent à vivre de 
fantastiques aventures sur 
une planète Terre livrée à 
la rapacité de puissantes 
entités venues d'autres 
réalités et de leur chef, le 
Torg. En attendant une 
hypothétique adaptation 
sur votre machine 



préférée, Jeux Descartes 
propose trois romans qui 
vous feront découvrir les 
mystères de ce monde 
fantastique au fil des trois 
tomes de cette saga qui 
mélange héroic-fantasy, 
cyberpunk et préhistoire. 
Les Chevaliers des 
tempêtes, Le Royaume 
ténébreux et Le 
Cauchemar sont 
disponibles au prix de 59 F 
chacun. Dogue de Mauve 
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UN CASSi.TETE 
NOMME DtSKY 

Un inventeur alsacien a 
pensé à vous avec Oisky. 
imaginez deux disques qui 
tournent l'un sur l'autre. 
Quatre segments de 
couleur figurent sur 
chacune des faces. Il 
s'agit de reconstituer les 
plots de quatre éléments 
qui se trouvent entre 
chaque segment en 
positionnant les couleurs 
des uns en face des 
autres. Aussi difficile à 
faire qu’à expliquer ! 

Disky devrait être 
disponible chez les 
marchands de jouets au 
prix d’environ 50 francs. 

David Téné 
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c'est une démo qui mérile quand même le' 


détour. 


Cëlà est plus vrai encore de.TTre Pandé¬ 
monium Demos du groupe Chaos qutSîgpe 


avec pette seconde démo l’une' dés plüs 


rftissiBS de.ces derniers mois. Si ié- rriain 


fliehu >> ressemble, enmoins technique,:à 
ééllii de lâ Just Supgy/i'^ous'dlrigez cette 


IÇdIs 'ùd’fpbot), la plupart des écrans, éux, se 
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Virtual 

theatre 


Qui 

Résistera à 

CETTE FLEUR 
DU Mal? 


Fatigué des jeux d'aventure 
traditionnels, 

imaginez un nouveau système 
de jeu où chaque personnage 
est maître de ses actions 
indépendamment des vôtres, 
dans un monde en 
perpétuelle évolution où 
chaque scénario 
est dilTérent à chaque fois 
que vous y retournez. 


N'attendez pas plus 
longtemps... 


LURE OF THE TEMPTRESS 
a été développé sous ce 
système révolutionnaire 
appelé "Virtual Theatre" 


Un j»u ramaïqusbie qui ouvra da nouveaux 
leux d'avanlura ‘ 


roysncjg 94% 


' Ce auparba jeu VIRGIN voua oocupaia de 
haura» ‘ 

tiltM 

Impoilibla da réalalar t la tenlallon, ja cours 
□enatat chaz mon ravandaui prétért I * 












U 3615 m NE 
DE VACANCESL 
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prétendaient l’avoir vu, 
d’autres niaient son 
existence. La rumeur l’avait 
enterré et on n ’y croyait plus. 
Mais voilà que le monstre du 
Loch Ness de la micro surgit 
soudain du fond des mers 
pour sauter sur nos Amiga.. 
Aquaventura pointe enfin le 
bout de son museau, après 
quatre ans d’attente ! Très 
attendus également, Trex 
Warrior vous plonge au cœur 
de combats futuristes se 
déroulant dans une arène en 
3D et Wizkid vous propose un 
subtil mélange d’action et de 
stratégie. Jaguar XJ-220 se 
révèle un concurrent sérieux 
de Lotus II, la référence en 
matière de course de voitures 
(catégorie arcade), et Tetris a 
peut-être trouvé son 
successeur avec Wordtria 
Mais les valeurs sûres restent 
malgré tout à Tordre du jour 
avec l’arrivée d’Epic sur PC et 
de Prince of Persia sur Mac. 
On se demande bien ce qu’on 
irait faire au bord de la mer 
avec ces merveilles chez soi ! 






Editeur i Océan (tél. : 47.66.33.26) ■ Concept ; 
Cfias Partington ■ Programme : Dai/e et Helen 
Eleock, Keith Watterson ■ Graphismes : Bryan 
King, Barty Armstrong I Sentfe-son ; Keith 
Tinman, Dean Ei/ans, Johnaltan Dune. 



déplaçant au besoin certains dominos, et de 
choisir l’endroit et le sens de la poussée initia¬ 
le. Bien entendu, de nombreux éléments vont 
venir compliquer le jeu. 

Tout d’abord, le parcours est très tourmenté, 
composé de multiples plates-formes situées à 
différents niveaux. Vos possibilités d’accès 
sont restreintes aux plates-formes inférieures 
(saut limité) ou à celles reliées par une échelle. 
Ensuite, la cascade de dominos que vous 
devez provoquer doit non seulement toucher 



Même le <ode d'accès est bien présenté. 


Décidément, Océan frappe très 
fort ce mois-ci, avec des bijoux 
tels que Hook ou Epie version PC. 
Annoncé comme le successeur 
de Lemmings, Push Over ne 
déçoit pas et mérite une place sur 
le podium aux côtés des deux 
grands. Un programme 
incontournable pour tous les 
amateurs de réflexion. 

C omme tous les grands jeux, 
Push Over est basé sur une idée 
d'une grande simplicité. Vous incar¬ 
nez une petite fourmi qui doit, d'une 
seule poussée, faire tomber des dominos en 
cascade. A vous de préparer le terrain, en 



A première vue, ce tableau semble tout 
simplement impossible à terminer. Eipourtant, 
vous allex voir, il n'est pas si difficile. 
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Très fa<ile 
au début, l«s 
challenges se 
compliquent 
régulièrement 
pour commencer o 
devenir ardus 
des le deuxieme 
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INTERET 


OVER 

toutes les briques, mais aussi se terminer par 
la brique Trigger. Le temps pour effectuer 
chaque tableau vous est compté. Enfin, il faut 
pouvoir gagner la porte de sortie. 

Enfilez des gants de velours, car, pour 
parvenir au but. vous devrez user avec une 
grande précision des divers dominos spé¬ 
ciaux. Le Stopper forme un mur sur lequel 
iront rebondir les briques. Le Spiitter se scin¬ 
de en deux, chaque moitié continuant ensuite 
le parcours de son côté. L'Expioder explose, 


donnant accès à la plate-forme inférieure, 
tandis que le Bridger jette un pont entre deux 
plates-formes. Le Vani^, pour sa part, dis¬ 
paraît au moindre contact. Les trois dernières 
briques ont des fonctions plus particulières. 
L’Ascender permet de passer à une plate¬ 
forme supérieure, le Tumbter roule sur lui- 
même tant qu’il ne rencontre pas d'obstacle 
et. enfin, le Delay est capital pour régler les 
problèmes de.synchro. 

Comme vous le voyez, les possibilités sonl 
immenses, d'autant qu'elles se combinent 
entre elles. Fort heureusement, la progres¬ 
sion de difficulté est menée de main de maître 
et l’on s'initie en douceur aux pièges et 
astuces divers. Dans les premiers niveaux, il 
suffit souvent de déplacer une ou deux 
briques et le tour est joué. Mais, progressive- 


AMIGA 

▼ 


Matériel 

requis 

Machine : A/niga 
tous modèles. 
RAM minimale : 

1 Mo. 

Média : 2 
disquettes 3”1/2 
pouces (720 ko). 
Contrôle : 
joystick 
(recommandé), 
clavier. 
Installation 
disque dur : non. 


chaque tableau retèle san lot de difficultés. A vous de découvrir 
le meilleur usage des briques spécioles ainsi que leur plocemeni adéquat. 


M PiOTR : OUI, MAIS... Nos éditeurs ont 
décidément des vocations d'entomo- 
logistes : après les fourmis de S/m Ant 
S et les insectes variés d’Apidya, voici 
les fourmis-Lemm/ngs de Push Over. 
Autant le dire tout de suite, le croise¬ 
ment est réussi et donnera probablement 
une longue descendance de Push Over 
Uke • et autres <■ Push Over Data Disk «. 
Cependant, je vais oser braver lesfoudres de 
Spirit ; ce jeu n'est pas génial. Tout au plus 
peut-on le qualifier de • presque ■> génial. 
Pourquoi presque? Pour des petits riens qui, 
sans être vraiment gênants, produisent 
quand même une impression négative. Par 
exemple, les mimiques du personnage sont 
vraiment très drôles mais la taille du sprite 
permet juste de les deviner... Le marquage 
des dominos est loin d'être évocateur ; pour¬ 
quoi ne pas avoir choisi des logos clairs plu¬ 
tôt que ces traits ésotériques ? Les décors 
sont sympa mais on a déjà fait beaucoup 
mieux sur Amiga. Bon. J'arrête là car Spirit 
vient de sortir son Smith & Wesson... En 
conclusion. Push Over est un très bon jeu 
mais il est possible que vous n'y soyez pas 
sensible. Alors, testez-ie d'abord. 

PiotrKorolev 





Rifquez-veus à descendre de votre pkrto-fenne 
en emportant avec vous le domino. Mettez 
ensuite en place les deux autres éléments. 


Admirez reflchairwment tortueux qui boucMra 
le tableau. Ailleurs, vous devrez continuer à 
préparer le chemin en cours d'oction. 


lO sonie est m lociie a gagner, ce <p« ■■ e» » 
le cas de tous les niveaux. Parfois, il faut profiter 
cTun trou momentoné dans une pkite-fenne. 
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La pràsenlarior), 
digne d'un 
dessin animé, 
vous met 
tout de suite 
dons 
l'embiance 
et les phases 
d'animation 
Intermédiaires 
sont amusantes 
et enrichissent 

le jeu. ^ 


A tout moment, lo 
touche Pause 
rappelle la 
signihcotion des 
dirlérentes briques. 
Ce système 
intelligent évite le 
recours ou manuel, 
Il est facile eu 
début de se perdre 
ou milieu de ces 
« icônes . 

4 similaires. 


ment, le jeu va se compliquer. Les briques 
spéciales se multiplient, augmentant d’autant 
l'éventail des possibilités. Il faut jongler alors 
avec les changements de plates-fonnes. par¬ 
venir à la synchronisation adéquate pour que 
le Trigger soit le dernier à tomber et. parfois, 
agir aussi en cours de cascade pour complé¬ 
ter un assemblage ou gagner la sortie future. 
La gestion des échecs est parfaite, 
chaque niveau réussi vous donnant un point 
que vous pouvez utiliser pour recommencer 
un tableau. La réalisation contribue encore 
au plaisir de jeu. Si votre fourmi est petite 
(plates-fonnes multiples oblige), elle est en 
revanche bien dessinée et animée de manière 
très humoristique. Il faut lavoir taper du pied 
ou bâiller en vous attendant, battre des bras 
avant de tomber, refuser de déplacer un 
Trigger ou même se boucher les oreilles et se 
protéger en déplaçant un Explodcr ! Cet 
humour se retrouve d'ailleurs partout. 


3 


SPIRIT : OUI. Push Over est tout sim¬ 
plement génial, et je n'admettrai pas 
que l’on me contredise ! Côté originali¬ 
té, il n'a rien à envier à Lemmir^s 
pourtant un must en ce domaine. 
Même le tableau de présentation et 
d 'entrée des codes profite de cette originali¬ 
té. Quant au jeu lui-même, il vous prend à la 
gorge et ne vous lâche plus. Dès que l'on 
aborde les niveaux supérieurs, les chal¬ 
lenges sont a la mesure des meilleurs. 
Heureusement qu'il y existe des codes pour 
pouvoir dormir un peu ! Océan a vraiment 
réussi là un coup de martre. J'espère qu'il ne 
s'arrêtera pas en si bon chemin et sortira 
dans la foulée des data disk. Mats je parle et 
ma fourmi s'impatiente. A plus : Spirtt 


Les décors, point faible fréquent des jeux de 
réflexion, sont ici bien travaillés. Quant à 
l'ergonomie au joystick, elle est tout simple- 


Sur le même rayon de l'étagère... 


.1 .\t ^ 


•'lIT V.,.- - - 


: hi n!jiTi|b( W'W’ #1 


Bien que très 
différent par son 
scénario et son 
système de jeu, 
Push Over 
évoque 
immanquable¬ 
ment Lemmings. 
Si ce dernier 
bénéficie de la 
" magie » de la 
vie autonome 
des petites 
créatures, les 
animations 
complémen¬ 
taires variées de 


Push Over ne 
sont pas mal non 
plus. Côté 


puzzles, les deux 
programmes 
offrent des 


énigmes 
passionnantes, 
avec un petit 
plus pour Push 
Over, à la 
progression 
mieux dosée. En 
fait, impossible 
de trancher 
réellement entre 
l'un et l'autre, 
ces deux 
programmes 
géniaux devant 
faire partie de 
votre 

ludothèque. 


ment parfaite, et se double même d'un 
contrôle clavier, Push Ouer est l’un des 
grands jeux de l'année et vous devez absolu¬ 
ment le posséder, à moins que l'abus de 
shoot-them-up ne vous ait transformé b cer¬ 
velle en sauce blanche ! Jacques Harbonn 


Un des grands jeux 
g de l'année, 
m passionnant, 

^ original, bien 
Z réalisé et, de plus, 
“ bourré d’humour. 
Que demander de plus ? Un 
futur Tiltd’Or? 

TYPE — — réflexion/action (un peu) 

PRIX - c 


PRISE EN MAIN - 

Le principe de jeu est intuitif et, 
au moment de lapause, la signi¬ 
fication des briques spéciales 
est rappelée. 

GRAPHISMES - 

Les sprites ont été fignolés et 
les décors sont excellents pour 
un jeu de réflexion (mais pas 
assez variés à mon goût : chan¬ 
gement tous les orue niveaux 
exactement). 



ANIMATION - 

Les attitudes de votre fourmi 
sont variées et son animation 
reste fluide au cours des cas¬ 
cades, où interviennent sprites 
multiples et surtout prise de 
décision. 

MUSIQUE - 

Elle accompagne le jeu par un 
leitmotivaccrocheur. 


BRUITAGES - 

Il faut entendre le « cri » de la 
fourmi ! Le mode FX enrichit ce 
domaine au détriment de ta 
musique d'accompagnement. 

MANIABILITE- 

Les commandes sont intelli- 
g^tes et répondent instanta¬ 
nément 

DIFFICULTE - — tous niveaux 

Très facile au début, Push Over offre 
par la suite des challenges diabo¬ 
liques à la mesure des Joueurs les 
plus perspicaces. 


le 

13 

13 

18 


DUREE DE VIE - 

Les quelque cent tableaux assu¬ 
rent urw durée de vie prolongée 
d'autant que l’intérêt ne faiblH 
pas. M. Océan, préparez-nous 
des data disk qui nous appor¬ 
tent encore plus de plaisir. 
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En mode deux joueurt, l'éeren est divisé dans 
le sens de la largeur, comme pour le plupart 
des courses automobiles. Vous avez un léger 
avantage si vous êtes derrière votre ami, cor 
vous pouvez anticiper tous les virages en 
regardant sa partie d'écran. Une fléché rouge 
4 indique la position de l'autre joueur. 


Les passages sous les tunnels sont 
impressionnants. A certains endroits il est 
très difficile de se diriger dans cette 
pénombre. 


» % ^ 
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JAGUAR» 


EiJiteur: Core Des/gnffél. : 03.32.297.797) t 
Conception : Jeremy Hea(l)*Stnrtl) I Design : 
Mark Avoiy, Jason Gee, Mark Price, Jeremy 
Heatft-Smrlii I Graphismes : Jason Gee I 
Bande-son : Martin Iveson. 


Vous êtes engagé dans l’écurie 
Jaguar avec pour mission de 
remporter le challenge Sports Car 
Racing. En voyant tourner Jaguar 
XJ-220, on pense tout de suite au 
célèbre Lotus II. Mais après 
quelques courses, vous 
découvrirez qu’il possède de 
sérieux atouts. Sa qualité 
graphique et sa grande 
maniabilité en font un hit de 
premier ordre. 


Configuration 

matérielle 

Jaguar 
fonctionne 
uniquement sur 
un Amiga, avec 
au moins 1 Mo 
de RAM. 2 
disquettes sont à 
votre disposition 
(chargement, 
assez long, 
après chaque 
course). 
Contrôles . 
souns, joystick. 
Notice : anglais 
(traduite). 


L e challenge SCRauquel vous allez 
participer est ouvert à toutes les voi¬ 
tures de sport de série (Corvette, 
Lamborghini, Ferrari, Bugatti et 
Porsche), il est constitué de 12 manches inter¬ 
nationales, comprenant chacune 3 courses, 
soit 36 circuits au total, aux tracés bien diffé¬ 
rents, Hautes montagnes en Suisse, désert 
d’Egypte, grandes plaines américaines : votre 
pilotage varie selon le tracé du circuit et. sur¬ 
tout, selon les conditions météo (pluie, neige, 
brouillard, giboulées de feuilles mortes, tem¬ 
pête de sable, crépuscule...). 

Ces conditions rendent la course particulière¬ 


ment périlleuse, car elles impliquent souvent 
un manque de visibilité. Dommage que ces 
intempéries n'influent pas sur le contrôle de 
votre véhicule. Celui-ci réagit de la même 
manière, que la compétition ait lieu sous la 
pluie ou que vous rouliez par temps sec. 

Sur la grille de départ, votre position 
est toujours la dernière. Ne désespérez 
pas. Les dix-neuf voitures qui vous devancent 
ne sont pas très difficiles à doubler. Après un 
tour de circuit, la dixième place est tout à fait 
envisageable. De plus, sans plan du tracé, 
vous bénirez rapidement les voitures de tête, 
qui vous indiquent les virages, notamment 


Vous devez dizputer (rois courseï par poy>. Il 
n'eit pa> poiiible de choisir son circuit. En 
revanche, le pays peut être sélectionné on 
fonction de l'argent dent vous disposez. Plus 
il est loin de l'endroit où vous êtes, plus celo 
coûtera cher. 

lorsque la visibilité est extrêmement limitée. 
Généralement, vous avez 4 tours pour termi¬ 
ner dans lesdix premiers et marquer ainsi des 
points précieux pour le challenge. Certaines 
courses se déroulent sur 6 tours. 

L'arrêt aux stands se révèle indispensable. 
Situés sur la ligne droite d'arrivée, les stands 
vous autorisent à refaire le plein d'essence. Et 
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Pincez-vous ! 


Non, vous n'avez 
pas rêvé. Les 
photos de cet 
article ne sont pas 
celles de Lotus U ! 
Pourtant, la 
ressemblance avec 
Jaguar est 
troublante. Même 
représentation des 
voitures, écran en 
mode deux joueurs 
identique, options 
presque similaires, 
choix des 

musiques de même 
nature... A 
première vue, il n’y 
a que la couleur de 
la voiture qui 
change. Les 



différences sont 
d'ordre technique: 
l'effet de vitesse 
est supérieur sur 
Lotus fl, et le 
contrôle de la 
voiture est donc 
beaucoup plus 
difhcile. Par 
ailleurs, les 
graphismes sont 
moins soignés sur 
Lotus II que sur 
Jaguar. Enfin, le 
jeu de Gremlins 
(éditeur de Lotus II) 
comporte 
beaucoup moins 
d’attraits, car vous 
êtes Game Over 
dès que vous 
n'avez pas franchi 
la ligne d’arrivée 
dans le temps 
imparti. 


W DOGUY : oui ! Zut ! J'en ai assez ! A 
chaque fois qu'on me demande de 
donner mon avis, je tombe sur un bon 
jeu ! Et ensuite, les lecteurs me repro- 
^0 chent de ne pas savoir dire non. Mais, 
même sévère, je n'arrive pas à dire du 
mal de Jaguar XJ’220. Le jeu est beau, fort 
bien réalisé (prenez-en de la graine, mes¬ 
sieurs les programmeurs), doté d'une bande- 
son féroce A souhait (je vous recommande 
particulièrement le morceau Thrash Pig) et 
finalement très ludique, surtout a deux 
joueurs. Certes, rien d'original dans tout ça, 
mais Jaguar prend une bonne longueur 
d'avance sur Out flun et autres Lotus il. Son 
seul rival reste l’inégalable Vroom, à mon 
sens la meilleure course de voitures sur 
micro. Bref, si vous cherchez une bonne 
course pour vous défouler seul ou à deux. 
Jaguar XJ-220 est un bon investissement. 

Dogue de Mauve 


C'ait l'hcvrt d«i réporotions. Si vous n'ovax 
plus d'organi et que la* piéca* »oni 
■rreparebla*. c'est l'obcnden et la 
déshonneur,. 

il faut savoir que 4 tours sans s'arrêter, c'est à 
coup sûr la panne sèche. Darts ce cas, votre 
bolide franchira la ligne d'arrivée à moins de 
20 km/h... ce qui m'est arrivé, et voir toutes 
tes voitures me passer sous le nez alors que 
j'étais premier m’a fait réfléchir ! Votre 
consommation d'essence dépend de votre 
conduite. Accélérations et rétrogradages 
intempestifs épuiseront rapidement vos 
réserves. 

Pour commencer, utilisez la boite de 
vitesses automatique. L'ordinateur se 
charge de moduler votre vitesse. Par la suite, 
la conduite manuelle est conseillée. Elle vous 
rend maitre du pilotage de votre Jaguar. 
Après la course, passez donc à l'atelier de 



l«s panneaux sur (e bas-côté droit indiqueni les stands. Vous y restez le temps 
nécessaire pour reprendre de l'essence. Pas la peine de faire le plein s'il ne vous 
reste qu'un tour à parcourir. 


réparation. Votre voiture vous y est montrée 
sous toutes ses coutures. Les pièces à chan¬ 
ger impérativement, sous peine de ne pas 
repartir, sont marquées en rouge. Les pièces 
orange sont abîmées, mais vous pouvez 
prendre le risque de ne pas les changer tout 
de suite. Enfin, si tout est vert, vous n'avez 
aucune réparation à effectuer. 



La départ viont d'ôlia donné. Las vingt 
veituras s'élancanr dans la lampêta de noige. 
Déportez-vous sur la droita.n long das 
stortds. La vola est libre pour remonter 
•ranqulllement le file de bolides jusqu'ou 
premier virage. 



Un tapis 
de lauriers 


Avec son 
revêtement cuir, 
son air conditionné 
et ses ■■ gadgets » 
électroniques, la 
Jaguar a toujours 
été synonyme de 
confort, luxe et 
performance. Et, 
depuis plus de 
cinquante ans, la 
gamme sportive de 
la firme anglaise a 
connu de nombreux 
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W MARC : OUI MAIS... Jaguar est une 
course de voitures qui vous fera pas- 
ser de bons moments, surtout à deux, 
c'est indéniable I Cela dit, un jeu 
comme Vroom, pour ne citer que le 
meilleur, distance ce programme de 
quelques parsecs. Tout d'abord, la tenue de 
route de votre belle Jaguar est loin d'être 
réaliste : la voiture pivote sur son axe plus 
qu'elle ne tourne. Quant à l'effet de vitesse 
rassurez-vous, aucun risque d'être décoiffé! 
Les intempéries (merci Lotus Turbo 
Esprit II !) rajoutent du piquant à la course, 
mais II est dommage de constater qu'elles 
influent peu sur la conduite. Voilé pour les 
défauts. Reste que la musique est superbe, 
les circuits nombreux, le scrolling propre «t 
la voiture assez maniable pour se faufiler 
entre les concurrents. Finalement, quand on 
pèse le pour et le contre, on s'aperçoit que 
Jaguar est un soft qui tient la route, sans 
plus. MarcMenier 

Chaque pièce remplacée coûte de l'argent. 
Vos bons résultats lors des courses alimen¬ 
tent votre porte-monnaie. Ce sont les pare- 
chocs et la carrosserie latérale que l'on chan¬ 
ge presque systématiquement, réparations 
dues aux sorties de route ou aux chocs contre 
les autres voitures. 



La nuit vi»nl do tembar. Let repères na >enl 
pk» loi mÿmoi et te prudence eil de rigueur. 


On ne gagne pas une course sans cau¬ 
ser quelques dégâts. Il arrive que l'on tra¬ 
verse le mur à l'entrée d’un tunnel ou que l’on 
rentre dans une barrière sans être pénalisé. 
Malgré cela. Jaguar XJ-220 est une course 
de voitures palpitante, surtout à deux joueurs. 
Les retournements de situation sont nom¬ 
breux, et l! faut avoir le cceur bien accroché 
pour prendre un virage à pleine vitesse. 
Quand vous en aurez assez de parcourir les 
36 circuits, vous pourrez alors concevoir les 
vôtres. Le contrôle de la voiture est sans 
repoche, tout comme la bande musicale et les 
décors, très colorés. Vous avez aimé Lotus U. 
vous adorerez Jaguor, Laurent Defrance 



Mu* loin devant vou», de» groupes de 
voilures commencent à se fermer. La neige 
est seulement gênante peur io visibiiité, cor 
votre ioguor se cempoiie de io même fofon 
que ce soit sur circuit soc eu sur circuit 
mouiilé. 


Apres un leur de circuit, vous vous retrouvez 
en quotnème position, sons forcer. Même 
sous la n eige, le tenue de route ne change 
pas. C'est tiiialemeni le reproche que l'on 
peut adresser à Jaguar : sa trop grande 
fociiitê peut enlosser plus d'un. 



ir. 


succès, allant 
jusqu'à 

concurrencer les 
voitures italiennes, 
réputées comme 
les plus rapides du 
monde. Entre 1951 
et 1957, elle 
remporta cinq fois 
les 24 Heures du 
Mans. Dans les 
années soixante, la 
XJ-13, avec son 
moteur V12 de 5 
litres, pouvait 
atteindre les 350 
km/h. Le titre des 
constructeurs lui 
revint haut la main 


en 1965, après 
qu'elle eut gagné 
huit des dix 
manches du 
championnat du 
monde. 

Aujourd'hui, la 
Jaguar XJ-220 
(400 km/h 
maximum, moteur 
biturbo Vé 3,5 
litres...), encore en 
construction, 
devrait surpasser 
ses concurrents. 

Un demi-siècle de 
travail et de savoir- 
faire en est la 
meilleure garantie. 


Beaucoup plus 
fr abouti que Lotus//, 
m Jaguar passionne¬ 
ls ra tous les 
Z amateurs du genre. 
“ La partie à deux 
joueurs offre de surcroît un chal¬ 
lenge passionnant. Les circuits 
sont suffisamment longs pour que 
le suspense sort total. 

TYPE - - course de voiture 

PRIX - c 

PRISE EN MAIN - 

Une notice en français compor¬ 
tant des informations histo¬ 
riques et techniques sur la voi¬ 
ture, c'est une bss bonne 
initiative. Les options sont suffi¬ 
samment nombreuses pour 
que le plaisir de jouer soit 
renouvelé. 

GRAPHISMES - 

On arriverait presque à recon¬ 
naître la marque des voitures 
lors des déplacements. Les 
décors sont assez simples 
mais réalistes. 

ANIMATION - 

Il n'y pas eu de recherche 
approfondie dans l'animation 
des voitures, et ça ressemble à 
une course de voitures parmi 
d’autres. 

MUSIQUE - 

Les six morceaux du jeu sont 
superbes. Très funky, Ils impul¬ 
sent un rythme effréné a la 
course. 

BRUITAGE- 

Le bruit du moteur est bien 
rendu par rapport aux autres 
sons (dérapage, collisions...). 
Servez-vous de vos oreilles 
pour rétrograder ou accélérer. 

MANIABILITE - 

Souris ou joystick, le plaisir de 
piloter est aussi grand. Vous 
pouvez même régler la sensibi¬ 
lité de direction de la Jaguar. 

DIFFICULTE - - facile 

C'est un peu la grande absente de ce 
soft. Remporter une course ne 
demande pas beaucoup d'entraTne- 
ment L'ordinateur est un piètre 
adversaire. Il faut jouer à deux pour 
que la lutte soit acharnée. 

DUREE DE VIE - 

Aussi longtemps que vous 
aurez des amis pour jouer avec 
et contre vous, Jaguar vrombi¬ 
ra sur vos écrans. 
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AMIGA 


Mettez à profil les 
téléviseurs, les 
pommes, bref, tout 
ce qui vous tombera 
sous la main pour 
assommer les 
pingouins et autres 
créatures. L'écaille 
sombre de la 
caropace de lo tortue 
cache en fait un 
possage secret, pour 
peu que vous 
disposiez d’un 
ouvre-boîlel 


Configuration 

matérielle 

nécessaire 

Machine: Amiga 
tous modèles. 
Média ; 2 
disquettes 3”1/2. 
Contrôle : 
joystick (2 
boutons gérés). 
Langue : français. 
RAM : 512 ko 
(mémoire 
supplémentaire 
mise à profit 
pour chargement 
complet). 


WIZKID 


Annoncé depuis longtemps déjà 
(nous vous l’avions présenté en 
avant-première voilà plus d’un 
an !), Wizkid comblera les 
amateurs de logiciels originaux. 
Sur une base de jeu d’action mêlé 
de stratégie se greffe une pointe 
d’aventure. L’ensemble est 
convaincant. 

W izkid est la suite de 
IVizbaff, un excellent pro¬ 
gramme qui avait enchanté 
les possesseurs de C64 et. 
plus tard, de 16bits. Cette fols, votre chasse à 
travers les différents mondes ne concerne 
pas les couleurs, mais les notes de musique. 
Le principe du jeu est d’une grande simplici¬ 
té. Dans chaque tableau, vous allez anéantir 
les vagues successives d'aliens en les bombar¬ 
dant à l'aide de certains éléments du décor ; 
briques, rochers de tailles diverses, etc. 


Votre poussée peut s'exercer dans n'importe 
quelle direction, l'amplitude du mouvement 
donné dépendant de la force appliquée. 
Parfois, les allers touchés se transformeront 
en notes de musique ou en bonus, à récupé¬ 
rer dans les deux cas de figure. Ces bonus, au 
demeurant peu nombreux, ne servent qu'à 
deux choses : à vous permettre de jongler 
avec les projectiles, pour les libérer au bon 
moment, et à vous donner la possibilité de 
mordre dans un élément mobile pour le 
déplacer où vous voulez. 

Ce principe ultra-simple ouvre en fait la voie à 
une série de stratégies assez différentes. Il 
faut en effet économiser les projectiles pour 


éviter de se retrouver à court avant la fin des 
vagues ennemies. Ensuite, il faut apprendre à 
calculer l'impact nécessaire pour obtenir un 
déplacement donné. Un même bloc peut ser¬ 
vir à détruire plusieurs ennemis, ricochant de 
tête en tête. Mais pour cela, il faudra te lancer 
au moment opportun. Tout au long du jeu, 
l’aspectaventure transparaît. 

Tout d'abord, il est possible de se 
transformer et de passer d'une simple tête 
volante, se déplaçant librement, à un corps 
complet, soumis à la pesanteur mais capable 
aussi de déplacer d’autres objets que les pro¬ 
jectiles. Ensuite, pour pouvoir passer d'un 
monde à l’autre, il est nécessaire d’ouvrir des 


Editeur i Océan ■ Conception et 
programmation : Sensible Sotware. 


2 minutes de jeu... 


2 minutes de jeu... 


2 minutes de jeu... 


2 minutes de Jeu... 



Une fois ki pro mi èta pzortirion 
c on y iéMa, vous p oui ia t appâ ter te 
uboDon» d'epttens. C'osf te menwnl 
do foire vos ochats et, surtouf, de 
thoisir votre fomte Hnvante, tSto 
«eute eu cetpi cempfet. 


Allez dans te* toitettes pour 
dames et utilisez-les. Vous 
déboucherez ainsi te volcan et 
son passage secret. Filez ensuite 
rapidement aux toilettes peur 
hommes 


Utilisez tes deuxièmes toilettes en 
partant de la gauche. La chosse 
ruit, faisant monter rapidement ie 
niveau de l'eau. Prefitez-en pour 
sertir et montez vite dans le seau 
avant de vous noyer. 


Une fois dehors, il faut sauter 
dons le cratère du volcan. 
Vous ourez alors l'occasion de 
voir le pion général du monde 
avant o'aberder le troisième 
niveau. 
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mances techniques, Wizkid en attachera 
plus d’un à l’écran, par son système de jeu 
très intuitif et ses phases intermédiaires 
variées. Jacques Harbonn 


W SPIRIT : OUI... si on s'accroche. Wizkid 
esttoutàfaitlegenredejeusuriequel 
on peut se tromper lourdement. Dans 
les premières parties, on se contente 
S# de lancer les blocs au hasard. Puis on 
assimile spontanément l'épargne, la 
synchro, le rythme, etc. Le jeu prend alors 
une tout autre ampleur, d'autant que les 
astuces à trouver sont d'une grande diversi¬ 
té. On a alors l’envie de découvrir les pas¬ 
sages cachés reliant les différents mondes 
et l’usage des différents objets trouvés ou 
achetés. Un jeu difficile à quitter une fois que 
l'on en a saisi le mécanisme. Spirit 


portes et, souvent, de résoudre des énigmes. 
Les éléments du décor interviennent à tout 
moment dans ces « colles " qui vous sont 
posées, de même que les projectiles, 
d’ailleurs. Ainsi, vous ne pourrez descendre 
tout au fond du puits que si vous avez réussi à 
vous doter d’un corps ; de la même manière, 
vous devrez utiliser les toilettes pour dames 
pour » déboucher " le volcan, puis les toilettes 
pour messieurs pour enfin sortir du puits. 
Toutes ces énigmes sont pleines d’humour, 
et assez difficiles, mais elles se résolvent tou¬ 
jours logiquement. Cet aspect aventure peut 
parfaitement être écarté, mais vous passeriez 
alors à côté des meilleurs scores. Des phases 
bonus, basées sur le principe des mots croi¬ 
sés. vous permettront de grappiller quelques 
points supplémentaires. 

La réalisation est correcte, sans atteindre des 
sommets. Les graphismes sont assez 
simples, certains écrans étant plus travaillés 
que d’autres. Toutefois, cette simplicité 
n’exclut pas une certaine recherche. 

En passant devant un miroir, vous aurez 
ainsi le plaisir de voir votre image s'y refléter. 
L’animation est rapide et fluide, le système 
adopté (déplacement de sprites sans anima¬ 
tion ni scrolling d’écran} ne posant guère de 
problème. La musique de présentation est 
agréable, mais les bruitages d’action bien 
modestes. Côté ergonomie, ça roule ! Votre 
personnage évolue à la demande, et manipu¬ 
le les objets avec précision. Loin des perfor- 


De frequentes phoses 
d'aventure viennent 
enrichir ce jeu 
d'action. Ainsi le 
puits d'un accès à un 
gigantesque réseau 
souterrain, pour peu 
que vous soyez 
en possession 
du bon 
objet. 


▼ 

Restons 


exclusivement 


Æ m Au fur et à mesure 

des parties, on 
m découvre un jeu 
m W sans cesse plus 
■ nv Z '’iche, bourré de 
" ” trouvailles. La 

réalisation, correcte mais pas 
peaufinée, limite ici la note. 


TYPE 

PRIX 


action/aventure 


PRISE EN MAIN - 

Le Jeu commence par un petit 
entraînement et le tableau 
d’options est bien utile. 

GRAPHISMES - 

Certains écrans sont mignon- 
nets, mais l’ensemble n’attire 
pas spécialement le regard. 

ANIMATION - 

Elle est certes fluide et rapide, 
mais ne demande aucune 
prouesse technique. 

MUSIQUE- 

La musique d'introduction, 
rythmant l’animation, est sym¬ 
pathique mais s’arrête ensuite. 


BRUITAGES - 

^ Les bruitages sont assez suc¬ 
cincts, sans que cela soit vrai¬ 
ment gênant. 


MANIABILITE 

Le joystick 


répond parfaite- 


I 02 

merit et la détection des colli¬ 
sions est d’une bonne préci¬ 
sion. 


DIFFICULTE --tous niveaux 

Le paramétrage de départ permettra 
à chacun d'y trouver son compte. 


DUREE DE VIE - 

On ne cesse de découvrir de 
nouvelles astuces et styles de 
jeu. 


Wizkid 


M DOGUY : OUI. Au secours, à l’aide ! 
Je suis persécuté ! Comment puis-je 
espérer conserver ma crédibilité de 
testeur si on ne me donne que des 
Sf bons jeux à tester ? Malheureu- 
sement. je suis bien obligé d’avouer 
que, même s'il ne paye pas de mine. 
Wizkid est une réussite. Au premier abord, 
le jeu paraît simple, voire simpliste. La 
réalisation est bonne, avec une animation 
qui mouline à 60 images par seconde. Mais 
on en resterait là s’il n’y avait la partie 
aventure, totalement délirante, à l’image 
du reste du jeu. Wizkid est à ma 
connaissance le seul soft qui mélange 
ainsi action et aventure dans un univers 
encore plus loufoque que celui d'Eternam. 
Un grand regret quand même : les 
graphismes sont vraiment très 
quelconques, Eussent-ils été confiés à Dan 
Malone, Mark Jones ou encore Nikias 
Malmqvist, et Wizkid aurait pu prétendre 
au titre de jeu de l’année. Il reste malgré 
tout l’un des titres les plus originaux que 
j’aie vus depuis plusieurs mois. Wizkid. 
c'est " wizzzzz » ! Dogue de Mauve 


En dépit de graphismes succincts, 
le chollenge n'en demeure pas 
moins passionnanl. 


Le délire succède au 
déliré. Ici. c'est o 
coups de cacahouète 
que vous estourbirez 
les ennemis. 


Difficile de 
comparer Wizkid 
à un autre 
programme. Tour 
à tour Jeu de 
plates-formes, 
pseudo-shoot. 
them-up, jeu 
d’aventure, jeu de 
réflexion, etc., il 
navigue entre ces 
genres sans 
jamais se fixer 
sur aucun. 

Certes, l'action 
prime, mais la 
réflexion (au sens 
large) constitue 
le gage de scores 
élevés. 
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Lai intermedai a|eutrnt ancora a l'ambionca. 

combinant imagos 
bitmap at images 
3b calculas. 
Attachai 
vos 
ceintures 
et on 
roule 
peur une 
nouvelle 
miiiien 
pleine 
de 
dan 
gers, 


La version Atari ST d’Epic nous 
avait étonnés par la qualité et la 
rapidité des animations 3D. Les 
programmeurs de Digital 
Intégration Design ont su profiter 
de la puissance des PC actuels 
pour nous proposer un jeu encor 
plus stupéfiant. Epie possède la 
3D calculée la plus rapide du 
moment, plus rapide même que 
la majorité des animations de 
sprites tournant sur cette 
machine ! Cette qualité de 
réalisation, alliée à un scénario 
varié forment un tout prenant. 


Superbe contre superbe 


On ne peut 
s'empêcher de 
comparer la 
version PC 
d'Epic à Wing 
Commander II. 
Côté animation, 
les deux 
programmes 
sont aussi 
rapides sur 486, 
mais Epie 
l'emporte sur 
286. Ces deux 
hits offrent des 
graphismes 
superbes, plus 
colorés pour 
WCH, mais plus 
réalistes pour 


Epie. Côté son, 
les phases 
d'action sont 
mieux rendues 
dans Epie mais, 
en contrepartie, 
WCII reprend 
l’avantage par 
ses dialogues 
digitalisés dans 
les phases 
intermédiaires. 
Difficile de 
trancher, donc. 
Pour ma part, je 
préfère le monde 
magique &Epie, 
mais la durée 
de vie de WCII 
est plus longue. 


I nspiré d’un scénario proche de 
la Guerre des étoiles. Epie vous mel 
dans la peau d'un pilote de vaisseau spa¬ 
tial. Votre but ; effectuer six missions, 
toutes d'une importance cruciale pour la réus¬ 
site de l'entreprise (le passage du convoi au 
milieu de l'hostile Rexxon). Ces six missions, 
dont certaines sont doubles, se déroulent soit 
dans l'espace, soit à la surface d'une planète. 
Bien que privilégiant l'action. Epie évite ie 
piège du shoot-them-up borné. H reprend un 
certain nombre d'éléments des simulateurs de 
vol : vues diversifiées, armement varié adapté 
à chaque mission et. surtout, fourni en quanti¬ 


tés objets 3D de te 
monde sont 
nombreux et d'une 
grande diversité, la 
vue externe opporte 
un plus mois la vision 
depuis le cockpit est 
lo meilleure pour 
combattre. 


▼ 

Configuration matérielle 
nécessaire 


Machine : PC AT 
286, 386 et 486. 
Modes 

graphiques : VGA 
et MCGA. 

Média ; 6 
disquettes 5”1/4 
(1,2 Mo). 


Carte-son : 
AdLib, Roland 
LAPC1, 
SoundBlaster 
(cartes 
chaudement 
recommandées). 
Contrôles : 
clavier, souris, 
joystick 
(recommandé 
dans l'espace). 
Notice : en 
français. 
Installation : 
disque dur 
obligatoire ; 
temps : de 5 à 10 
minutes ; place : 
7 Mo environ. 
RAM : 640 Mo 
minimum. 


Editeur : Océan (tét. 47.66.33.26) ■ 
Conception : Martin Henwright ■ Programme : 
Russe! Payne, Colin Seii ■ Crapitismes : Martin 
Henwr^iit, Paul Hollywood ■ Bamfe-son : 
David Whittaker. 


EPIC. 
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m SPIRIT : OUI, OUI... MAIS ! Les pro- 
2* grammeurs de DID sont vraiment des 
petits génies, capables de tirer la 
quintessence de machines aussi dif- 
férentes que le ST et le PC. Epie déga- 
ge une ambiance extraordinaire par la 
richesse de son monde 3D et la qualité de 
ses animations et bruitages SoundBlaster. Il 
ne lui manque que quelques dialogues digi¬ 
talisés, mais le programme occupe déjà près 
de 7 Mo. Le tableau serait idyllique si l'on ne 
relevait deux points agaçants. Tout d’abord, 
le système de codes, important au demeu¬ 
rant, limite d’autant la durée de vie du pro¬ 
gramme, qui ne dispose que de six missions. 
Ensuite, il semble exister quelques pro¬ 
blèmes d'incompatibilité avec certains pro¬ 
grammes résidents. Un grand, grand pro¬ 
gramme cependant. Spirit. 


Veui 


une batail 
guerre. 


té limitée, radar général, radar de poursuite 
pour les missiles, compas, prise en compte de 
l'altitude, etc. 

Le scénario exige une certaine finesse. Il 

faut souvent détruire les écrans protecteurs ou 
combattre d’autres vaisseaux et batteries de tir 
avant de se concentrer sur la cible elle-même. 
La réalisation est tout simplement fantas¬ 
tique- Les longs intermèdes qui marquent 
chaque changement de mission, loin de cas- 


Même dons 
let graphistes oe DID 
nous arfrer>t de 
suMrbes dscees 
Ipfonetes, 
nébuleuses, soleils 
resplendissortts), 
servant de toile de 
fond O vos 
évolutions 
ocrobotiques, au 
milieu des 
météorites, des 
mines et des 
voisseaue ennemi; 


m DOGUY : OUI, MAIS... L« moins que 
l'on puisse dire, avec Epie, c'est que 
.;.a sortie a provoqué bien des remous. 
Lesfansquil'adulentsontaussinom- 
breux que les détracteurs qui le 
vomissent. Alors, hit interplanétaire 
ou am^ue cosmique ? Pour ma part, j'ai 
tranché ; malgré la documentation qui 
manque d'explications, maigre ta durée de 
vie r^uite (cinq heures si vous êtes doué), 
malgré le côté résolument shoot'em up de 
l'action, j’aime Epie. J'adore foncer au 
milieu des champs de mines, éviter les mis¬ 
siles, attaquer en piqué les bunkers enne¬ 
mis. Oue ce sort bien clair : Epie est un feu 
d'action, pas une simulation. & pour vous 
ShuWe représerrte le top du logtctel ludique, 
n'achetez pas £pic. Sinon, laïuez-vousten- 
ter.cen'est pas tous lesjours qu'on a l'occa¬ 
sion de se prândre pour Luke Skywalker.. 

Oogue de Mauve 


ser le rythme du jeu, vous plongent toujours 
plus avant dans cette atmosphère magique. 

Le jeu lui-même est encore plus impression¬ 
nant. La rapidité d'animation est telle qu’il faut 
s'habituer à ces scrollings fulgurants avant de 
jouer avec la souris (je vous conseille d’ailleurs 
d'opter pour un joystick). Contrairement à 
Wing Commander II. cette animation reste 
très brillante sur un simple PC à base de 286. 
L'univers 3D déjà riche de la version ST 
a été encore amélioré, avec des éléments plus 
détaillés et nombreux, qui évitent toute 
impression de monotonie. La bande-son est 
de la même veine (avec une carte sonore, bien 
entendu). Ainsi, sur une SoundBlaster, les 
bruitages explosent par leur variété et leur réa¬ 
lisme. Après Wing Commander II. Epie 
prouve que le PC a sa place dans les jeux 
d’action, pour peu que l’on se donne la peine 
de bien le programmer. Un superbe logiciel. 

Jacques Harbonn 


III La réalisation est 
rr exceptionnelle, en 
lU particulier sur le 
h* plan de l’animation 
Z 3D. Du jamais 
“ vu sur PC. A 
consommer sans modération. 

TYPE - -combats spatiaux 

PRIX - c 

PRISE EN MAIN - 

La notice en français détaille 
soigneusement le vaisseau et 
les différentes missions. L'aide 
au repérage est une excellente 
idée pour éviter de se perdre. 

GRAPHISMES - 

Les graphismes 3D sont d'une 
grande beauté, très bien 
travaillés et d'une diversité 
impressionnante. Les gra¬ 
phismes bitmap complémen¬ 
taires ne leur cèdent en rien. 

ANIMATION - 

Du jamais vu sur un ordinateur 
personnel. Cette animation 3D, 
calculée en temps réel, doit 
tourner au moins à 25 images 
par seconde. 

musique- 

La musique de David Whittaker, 
accompagnant l'intro et les 
séquences intermédiaires, est 
superbe. Elle est très bien ren¬ 
due par les cartes sonores, ici 
indispensables. 

BRUITAGES - 

Les bruitages d'action sont 
variés: tirs de laser, explosion 
des cibles, etc. Prévenez les 
voisins : ils pourraient croire 
que la guerre est déclarée ! 
Dommage qu'il n’y ait pas de 
dialogues digitalises mais le jeu 
prend déjà 7 Mo! 

MANIABILITE- 

La note est, paradoxalement, 
plus basse, à cause de la trop 
grande sensibilité du Jeu à la 
souris. Dans l'espace, il peut 
être difficile de se stabiliser, 
surtout avec un PC rapide. En 
revanche, le Joystick est parfait. 

DIFFICULTE — débutant/confirmé 

Une fois la maîtrise de l'appareil 
assurée, les missions sont acces- 
siblesàtous. 

DUREE DE VIE - 

C’est le seul point faible du pro¬ 
gramme. La sauvegarde par 
code, alliéeau nombre limite de 
missions, risque de laisser les 
meilleurs sur leur faim. Maison 
prend un tel plaisir à évoluer 
dans ce monde 3D ! 
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TREXWARRIOR. 


Editeur ; Thelion I Programme : Michael 
Bittner I Grap/ifsmes : Erik Simon ■ Musique : 
SMnnilune. 


ff7 

INTERET 


Pour dotruir* cc 
dongtrcux droïde, 
nommé Wosp, il 
vou( foudre h'ouver 
une plaque de 
lévitation, voui 
arrêter juste dessus 
afin d'arriver o sa 
hauteur et le 
pulvériser ! 


Trex Wanior est un jeu original 
qui utilise une représentation 3D 
pour mettre en scène un jeu 
d’arcade. Le but est simple : votre 
petit vaisseau est prisonnier 
d'une arène sur te sol de laquelle 
il évolue, et qu’il doit nettoyer de 
ses hostiles habitants. Classique, 
mais bénéficiant d’une réalisation 
top niveau, c’est le jeu en 3D du 
moment, avec le fameux Epie. 

X K’ siècle. Un nouveau « sport • 
est apparu, surpassant en popu¬ 
larité tous les autres jeux de balle 
sanglants... Ce - sport » consiste à 
envoyer un pauvre hère dans un petit vais¬ 
seau affronter des droïdes et d'autres adver¬ 
saires humains dans une lutte à mort à grand 
renfort de missiles et de laser. Ancien partici¬ 
pant, vous n'avez qu'un seul objectif : vous 
venger du champion terrien qui vous a fait 
passer ces deux dernières années dans le 
coma. Pour prendre cette revanche tant 
attendue, il vous faudra traverser cinq arènes 
mortelles jusqu'à la dernière, celle de la Terre, 
Trex Warrlor offre de nombreuses subtilités 
qui le rendent proche du jeu de tactique. En 
effet, l'arène, théâtre des événements, com¬ 
porte un certain nombre d'obstacles et 
d'objets divers : des plaques de lévitation ou 


M DOGUY ! OUI I Ecrire pour ses idées, il 
n'y a rien de plus beau. Et puisqu’on 
me demande de donner mon avis, je 
l’affirme bien haut : Trex IVarrior est 
génial ! La 3De$t probablement la plus 
rapide (du Jamais vu dans un jeu sur 
S71, la jouabilité est excellente et le graphis¬ 
me réussi. Seule différence avec la version 
Amiga i les bruitages, assez moyens. Mais 
Trex IfVarrior n’en reste pas moins un -très 
bon shoot’em up en 3D (et, à part l’excellent 
Backlash, ils ne sont pas légion). Si vous 
aimez les combats brutaux doublés d’un 
zeste de stratégie, Trex IVarrfor est pour 
vous! Dogue de Mauve 
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de drainage (elles » pompent ^ l'énergie de 
votre bouclier en quelques secondes), des 
bombes, des pylônes, des abris de fortune, 
ainsi, bien sûr, que de nombreux ennemis. 



C'est mon premier combat dans 
l'arène. Lorsque j'y entre, je ne suis que piè¬ 
trement équipé mais, heureusement, il en est 
de même de mes adversaires. J'arrive dans 
un espace clos entièrement en 3D surfaces 
pleines et quelques tirs, représentés par des 
disques grossissants, fusent déjà vers moi... 

Et c’est la première déception : l’espace écran 
réellement couvert par la 3D est assez réduit. 
Toutefois, cela permet au jeu de bénéficier 
d’une impressionnante fluidité. L'excellente 
jouabilité obtenue valait bien ce sacrifice : on 
se déplace aisément à la souris, le décor scrol- 
le sans saccades lorsque l'on tourne. Mes pre¬ 
miers tirs détruisent sans difficulté l'adversaire 
qui s'est présenté, visiblement bien moins 
résistant que moi, car je n'avais, pour ma part, 


Aprai un éprouvant 
et rude combat, le 
champion d'Océonio 
O enftn cédé foce à 
ma supériorité 
tactique. 

▼ 

Configuration 

nécessaire 

ATARI ST, STE, 
TT. 

Contrôle : souris. 
Disquette 3'’1/2 
(512 ko). 

Disque dur : non. 



Un saut qui vaut le coup I 
Une plaque de lévitation et un 
bloc cubique juste après, voilà 
une configuration de terrain qui 
paraît intéressante... 


Placé bien en face, vitesse à zéro, 
je commence par accélérer. 
Arrivé au niveau de la plaque, je 
m'envole brusquement 
et, mon saut étant parfait, 































Les joies du shoot en 3D 


Trex Warrior est 
ce qu'on pourrait 
appeler un 
vulgaire shoot'em 
up en 30 
surfaces pleines, 
mais c'est 
justement ce 
mode de 
représentation 
qui fait qu'on s’y 
croit ; un plus 
certain pour un 
jeu qui demande 
des réflexes 


d'acier, de la 
tactique et une 
bonne dose 
d'anticipation. 
Sherman M4, 
quant à lui, 
propose de 
combattre des 
tanks et de 
détruire des 
complexes 
blindés. Malgré 
son espace de 
jeu plus grand, il 
n'arrive pas à 


recréer le stress 
du combat à 
grande vitesse 
dans une arène, 
mais dispose en 
revanche d'une 
dimension 
stratégique plus 
grande. 
Starglider est 
pour sa part 
superbe, mais 
on peut 
difficilement le 
comparer, car il 


propose un 
challenge plus 
" inter¬ 
galactique 
aspect ludique 
qui fait défaut à 
Trex Warrior. A 
mon avis, Trex 
Warrior est 
un excellent jeu 
de combat 
tactique, sans 
équivalent micro 
(ni console, 
d'ailleurs). 


fait aucun effort d’esquive. Après quelques 
parties de cache-cache, je parviens à me 
défaire de mes autres agresseurs au sol. 

Un nouvel ennemi me défit alors, mais le 
scélérat vole bien au-dessus de ma ligne de tir 
et m’envoie des missiles tourbillonnants. 
Astuce ; si l’on ne bouge pas, on n’est pas tou¬ 
ché. Ouf ! Mais voilà, j’ai un problème : je suis 
rarement satisfait d’une partie nulle. Il faut 
que je me débarrasse de cette « guêpe ■■ agres¬ 
sive. Pour ce faire, rien de plus simple ; un 
petit tour sur la plaque de lévitation, je le 
flingu^ et le tour est joué. J’ai toujours été un 


3 


m PIERRE : OUI ! Vous me connaissez, je 
suis plutôt sévère. Pourtant, je dois 
bien l'avouer, Trex Warrior m'a beau¬ 
coup plu. Mais soyons bien clair : les 
amateurs de simulation peuvent pas¬ 
ser leur chemin, Trex Warrior, c'est de 
l'action, de l’action et encore de l'action, Et, 
franchement, c’est géant ! Les adversaires 
sont variés, certains étant particulièrement 
coriaces. La 30 est excellente, les gra¬ 
phismes sont beaux, l'ergonomie ne souffre 
pas de reproches. Enfin, presque pas. Car si 
l’idée de limiter le nombre de sauvegardes à 
dix est compréhensible, lefalt de ne pas pou¬ 
voir les effacer peut poser de gros pro¬ 
blèmes. D'autant que le jeu est particulière¬ 
ment vaste. Cela dit, les jeuxdecette trempe 
sur ST sont trop peu nombreux pour que je 
fasse la fine bouche. Trex tVarrior est vrai¬ 
ment ungrandjeu. PierreTruchIn 


bon théoricien, conjecturer les problèmes 
c’est mon truc ! Il s’agit maintenant d’agir 
avec astuce et promptitude : un petit saut, je 
tire... je le loupe... Argggh ! j’arrive sur la 
plaque qui draine de T'ènergie et. à ce 
momcnt-là. il me tire dessus. 

Deux solutions ; je bouge et je me prends un 
missile, ou bien je reste immobile et je perds 
mon énergie... Le temps de résoudre ce cruel 
dilemme, et je me retrouve tout cramé. Le 
vaisseau-ambulance arrive alors pour étein¬ 
dre le feu qui a pris sur mon vaisseau (les 
auteurs semblent d’ailleurs confondre voi¬ 
tures de pompiers et ambulances car, entre 
nous, un véhicule blanc portant une croix 
rouge qui vous asperge avec une lance à 
incendie, c’est quand même rare !). Main¬ 
tenant, il ne me reste plus qu'à aller traîner du 
côté du magasin pour essayer de mieux 
armer mon vaisseau tout neuf ! Allez, hop ! 
J'y retourne. Douglas Alves 




Le pauvre champion 
de Brond 6 n'a pot 
eu de chance. M a 
droit pour la peine à 
l'intervenlion du 
service de secours. 


▼ 

Versions 


j'arrive sur le tort du Wec. Je 
frein» juste au meoierrt où mon 
redoutable adversaire se 
téléporte sur le terrain. 
MaiS/ malheureusement 


peur lui, B aura bien 
du mol é me trouver tendis que, 
de mon cdté, je me prépore à 
l'ottoquer par surprise, le 
pauvre... 


La version ST de 
Trex Warrior n'a 
rien à envier à 
celle d’Amiga, 
déjà testée dans 
Tilt 99. 


fTï Jacques avait 
^ attribué un bon 16 
Uj àlaverslon4m/ga 
^ mais la réalisation 
2 exceptionnelle de 
“ Trex Warrior sur 
ST mérite bien 17. Et j'attends avec 
impatience la suite de cet excellent 
jeu.s’ilyenaune... 

TYPE - - shoot'em up 3D 

PRIX - c 

PRISE EN MAIN - 

On pouvait penser que l'utilisa¬ 
tion de la souris diminuerait 
l'intérêt du jeu, mais c'est tout le 
contraire. Un grand bravo pour 
le frein (avec espace) I 

GRAPHISMES - 

Le décor est bien rendu et les 
ennemis particulièrement bien 
détaillés. Les cinq mondes pos¬ 
sèdent chacun une arène oiffé- 
rente. Les graphismes bitmap 
sont quant a eux d’une bonne 
qualité. 

ANIMATION - 

La 3De$t parfaitement bien ren¬ 
due. Fluioe et sans accrocs, elle 
permetdejouer rapidement. Du 
grand art! 

MUSIQUE - 

Présente durant l'excellente 
Introduction du jeu, elle contri¬ 
bue à l'ambiance métallique 
des combats dans l'arène. 

BRUITAGES - 

Ils sont assez communs et 
sobres. Peu d'originalité de ce 
côté-là. 

MANIABILITE - 

Elle est magnifique! Le véhicule 
réagit Instantanément aux solli¬ 
citations du joueur et tes com¬ 
mandes permettent d’esquiver 
et de feinter l’ennemi de façon 
surprenante. 

DIFFICULTE - - confirmé 

Bien que, au départ, la fluidité étonne, 
on finit par s'y habituer. Les ennemis 
sont d’un niveau très progressif, et 
une option permet d'en faire venir 
d’autres au cas où cela serait trop 
facile! 

DUREE DE VIE - 

Sans système de codes, il vous 
faudra vraiment beaucoup de 
temps pour pouvoir vous ven¬ 
ger de Âxaro Mey et de ses dan¬ 
gereux acolytes, et même les 
meilleurs maîtres de la souris 
auront bien du mal à finir le 
monde 5. 
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la Saur-.*. Un f— >u.-iulet«ur pourra triplor son copilal. Il suHil 
d'athoMr ou bots .nontettl et d'oltandre une subite hausse des priK. 


Matériel 

necessairi* 


Machine : PC 
tous modèles. 
Mode graphique : 
Hercules, EGA et 
VGA haute 
résolution. 

Média : 3 
disquettes 3’'1/2 
ou S disquettes 
5”1/4. 

Carte son : 

AdLib, 


SoundBiaster, 
Roland MT32. 
Contrôle : souris 
(recommandé), 
clavier. 

Manuel en 
anglais. 
Installation : 

1,2 Mo sur 
disque dur. 

520 ko de Ram 
minimum. 


Vous aviez recréé New York dans 
Sim City ? Vous étiez devenu un 
as des chemins de fer dans 
Railroad Tycoon ? Alors venez 
donc relever le challenge de 
A-Train, une simulation qui vous 
fera endosser plusieurs rôles. 
Vous deviendrez tour à tour 
cheminot, maire ou encore 
golden boy. Et tandis que vous 
jouez, n’oubliez pas, il y a deux 
choses inéluctaûes dans la vie : 
la mort et les impôts ! 


L'hist.;.:. .It- 
A-Tuiin 


A-Train a été 
créé au Japon 
par la société 
Artdlnk. C'est en 
fait la troisième 
version de 
A-Tram. Les 
deux autres 
sont sorties 
uniquement au 
Japon. La version 
testée ici a 
remporté le titre 
de la simulation 
de l'année 
attribué par le 
magazine Login 
(dépassant d'un 
cheveu Sim City). 


A-TRAIN 


T oujours à l'ouest, jeune ingé¬ 
nieur I L'expansion est à l’ordre du 
Jour. Au début du jeu, vous commen¬ 
cez avec quelques millions de dollars, 
des stocks de matériaux et beaucoup de ter¬ 
rain aride. A vous de trouver la manière cor¬ 
recte de développer votre future mégalopo- 
lis, qui n'est pour l’instant qu'une bourgade 
de campagne. Trains, commerce, spécula¬ 
tion. vous avez le choix des armes. 


Le plus long des chemins (de fer !) com¬ 
mence par un pas. Et plus précisément par 
un rail. Le réseau ferroviaire est indispen¬ 
sable pour le bon développement d'une ville. 
Les trains de marchandiWs transporteront 
les matériaux pour la construction de nou¬ 
velles habitations tandis que les trains de pas¬ 
sagers feront transiter la masse des tra¬ 
vailleurs de leur travail jusqu'à leur petit nid 
douillet. Les rails sont à la ville ce que les 
veines sont au corps humain. Plus tard, les 
choses se compliqueront un peu lorsque vos 
lignes ferroviaires se multiplieront. Il faudra 
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INTERET 


alors bien planifier les horaires de chaque 
train et leurs aiguillages. 

Qui dit train dit développement urbain. 
Et oui, le train n'est pas une finalité en soi ! 
Pour lui donner une raison d'être, il faudra 
acheter des terrains (tant qu'ils ne sont pas 
chers), construire des maisons, des hôtels, 
des centres commerciaux, des stades, des 




M JLJ : OUI I A-Train est de ces jeux qui, 
malgré leurs defauts, savent captiver 
le joueur. Plus riche que Sim City, il 
s'apparente par bien des points à 
Railroad Tycoon. L'ergonomie et la 
rapidité de ce dernier sont sensible¬ 
ment meilleurs, mais pour ce qui est de la 
complexité, A-Train n'a rien à lui envier. 
Evidemment, ses imperfections lui interdi¬ 
sent un palmarès aussi impressionnant que 
Railroad. Mais tous ceux qui désirent gérer 
en finesse et en detail toute une région y 
trouveront une impression du " temps qui 
passe ", qui n'existe dans aucun autre jeu. 

Jean-Loup Jovanovfc 


Editeur : Maxis (tél. ; Sf 0.254.9700) I Concept 
original : Artdink ■ Programme : JonaOian 
Aoas, Paul Seftmldr ■ Musique ; Brad Madix. 


62 





























































*!■« caAiMM niL«« ts ( 
O» iw«« 1*1 t« er««» 
•Ht CW<à<Mt«* I» «i<ati9« 
»»cr«<. »l Tkc DM» 

«V» vr b«to« * 

m I É É M I 


Le banquier »e fero un plaisir de vous prêter 
de l'orgent, o des taux ridicules, du moins 
< 'est ce qu'il veut vous (aire croire. 

Simulation économique et ferroviaire, 
c'est deux fois mieux. A-Train réunit 
l'essentiel dans ces deux domaines. Les fana¬ 
tiques des jeux de simulation y trouveront leur 
compte. Dommage qu'il n'y ait pas de rac¬ 
courci clavier, la gestion à la souris est parfois 
un peu fastidieuse. MarcMenier 


M il n'y O que l'emborros du choix pour acheter 
des troins. Ne prenez pas tout de suite te? 
modèles coûteux, une benne vieille loco 
suffira pour débuter. 


lunaparks, des stations de ski. Si, avec tout 
ça, votre ville n’est pas la huitième merveille 
du monde, c’est que l’argent vous a fait cruel¬ 
lement défaut. 

Comment faire de l’argent avec de 
l’argent ? Quoi que vous fassiez, le percep¬ 
teur saura vous taxer. Vous aurez non seule¬ 
ment à payer les frais d’entretien, mais aussi 
l’Etat. Inutile de dire que vos finances en 
prendront un sacré coup. Qu'à cela ne tien¬ 
ne, il existe une solution et elle s’appelle la 
spéculation. Il suffit de lever la main et de hur- 
.ler dans une foule en délire des mots 
magiques comme “ j’achète !! " ou “ je 
vends !! » ; les variations saisonnières de la 
bourse feront le reste. Il est facile de faire for¬ 
tune dans A-Train, mais attention quand 
même aux krachs. Sinon, vous pouvez tou¬ 
jours spéculer sur la vente de terrains et de 
biens immobiliers. 

4 C'ott beau une ville la nuit ! Avant de voir let 
gratte-ciel taquiner les nuoges et votre ville 
grouiller d'activité, il vous foudre jouer de 
nombreuses heures durant. 


IH GiUES : OUI... Bien qu'il faille un PC 
assezpuissantpourquelejeutoumeà 
vitesse raisonnable (un 386 à 16 MHz 
par exempte convient parfaitement], 
A-Train est une simulation ferroviaire 
et économique qui tient la route, ou 
plutôt ies rails ! Si vous vous sentez une âme 
de cheminot, ce jeu est fait pour vous. Quant 
à moi, jem'en suis donné àcœur joie dans les 
transactions économiques et boursières. 
Que voulez-vous, on ne se refait pas, et puis 
un requin de la finance est assez riche pour 
se construire un réseau ferroviaire des plus 
complexes. Le jeu proprement dit est pas¬ 
sionnant, mais l'ergonomie n'est pas très 
soignée. Les programmeurs auraient pu 
ajouter quelques raccourcis clavier quand 
même. Gilles Duprés 


«|>|| lIMt: 822000 HKT toiw. 

ÜAN AnOUNI: Q 

MIEQE8I: Q ^ _ 

•JtOAtfz O4/ait/0A 

• MKIOtHI a 10.000 «I.OOO 
t>£l$T: 0 BOWOW 


Simul-tanés 


Il y a plus d'un 
logiciel de 
simulation sur le 
marché. Après le 
célèbre Sim City, 
on a eu droit à 
Sim Ant, Sim 
Earth, Railroad 


heures, durant 
lesquelles vous 
aurez le plaisir 
de voir votre 
petit peuple 
de Simhommes se 
développer. 

Il existe aussi 


Civitization 9 
mérite son 
Tilt d'or 
92. 


rycoon, au non 
moins fameux 
Civilization et à 
Utopia, sans 
oublier Global 
Effect pour 
l’écologie. 
Chacun de ces 
jeux vous 
occupera des 
heures et des 


Sim City 

(ici sur 
Moc) fut 
l'une des 
toutes 
premières 
simulotiens 
à connaître 
un réel 


rfimTf 

d’autres Jeux 
comme Populous 
I et II ou 
Afega/oman/a, 
mais ceux-ci sont 
plus portés sur 
l'aspect 
stratégique et 
wargame que sur 
la gestion 
pure et dure. 


yj A-Train est une 
bonne simulation 
M HA m économique et 

■ ■ I ^ ferroviaire. Ces 

■ AH Z deux éléments 

■“ conjugués procu¬ 
rent une profondeur de jeu qui 
vous fera passer de nombreuses 
heures le nez collé à votre petit 
écran. Il est conseillé d’avoir au 
moins un 386 à 16 MHz pour que le 
jeu tourne à une vitesse 
raisonnable. 

TYPE — simulation éco-stratégique 

PRIX - 


PRISE EN MAIN - 

Un manuel complet avec 
quelques notes d’humour qui 
vous feront digérer sans pro¬ 
blèmes les considérations 
techniques. Mieux vaut cepen¬ 
dant avoir un bon niveau en 
anglais. 



GRAPHISMES - 

Une vue en perspective servie 
par des graphismes VGA 16 
couleurs et une résolution de 
640x480. 

ANIMATION - 

A-Train est moins vivant que 
Sim City. A part les trains, il n'y a 
pas grand-chose qui bouge. Le 
scroTling multidirectionnel est 
correct. 



MUSIQUE - 

Quelques mélodies qui peuvent 
être agréables si on les met 
juste en « bruit de fond ». Il est 
conseillé d'avoir une carte 
SoundBlaster ou AdLib. 



BRUITAGES - 

Les rares bruitages ne sont pas 
transcendL.nts et n'apportent 
rien au Jeu. A la limite, mieux 
vaut lesenlever. 

MANIABILITE - 

Un système de fenêtres bien 
disposé et une option Quick- 
menu, mais des raccourcis cla¬ 
vier auraient été les bienvenus. 

Mieux vaut utiliser une souris. 

DIFFICULTE ^-— -confirmé 

Le réseau ferroviaire n'est pas simple à 
mettre en place mais c’est un jeu 
d'enfant de gagner en quelques heures 
10 millions de dollarsà la bourse... 

DUREE DE VIE - 

Six scénarios vous sont propo¬ 
sés et il y a une myriade de pos¬ 
sibilités pour les finir. A-Train 
est un soft qui n'a pas fini de 
vous passionner. 
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AQUAVENTURA 



Editeur: Psygnosis I Conception : lan Hethering- 
ton I Crepfn'smss et animation : Garvan Cortiett, 

Jim Sowers, Jeff Bramfitt et Neil Thompson I I 
Musique et bruitages ; Tim ett.ee Hingfit. 



15 

INTERET 


Carrier Command, 
Interphase, Infestation et 
les autres... 


Il est vrai que les 
jeux en 3D 
surfaces pleines 
ne proposent pas 
des graphismes 
aussi beaux 
que leurs 
concurrents avec 
sprites, mais ils 


ne sont pas à 
renier pour 
autant. Associant 
l'action et 
la stratégie, 
tout comme 
ses aînés, 
Aquaventura va 
vous faire vivre 


4 Entre la ïouceupe 
spurcienne du 
premier plan «t le 
panneau solaire, 
votre vaisseau 
omphibie. 

Ce panneau solaire 
est O détruire avant 
de pouvoir vous 
attaquer à la 
pyramide. 


Quatre ans que nous l’attendions 
et soudain... alors que 
l’on n’y croyait plus, le tant espéré 
Aquaventura nous arrive 
enfin sur>ïm/ga. Le résultat est un 
petit chef-d'œuvre mêlant 
action et stratégie qui va vous 
entraîner dans les abysses sous- 
marins pour casser de l’alien. 


U n holocauste nucléaire a rava¬ 
gé la Terre. Les seuls rescapés 
sont des scientifiques qui tra¬ 
vaillaient dans huit colonies sous- 
marines au moment de l'apocalypse. La sur¬ 
vie s'organise tant bien que mai. jusqu'au jour 
où les Spurciens. des extra-terrestres bar¬ 
bares, pointent leurs canons à protons sous 
les flots, Obligé de partir avec les derniers 


L'an»r«« dans l«s oquo-lunnels 
donne Meu 

O une séquence animée. 

Terriens à bord d’un croiseur spatial, vous 
vous apercevez qu'un appareil nécessaire à 
votre fuite a été oublié sous la mer. 

Alors que vous, Josh Aldrin. partez le récupé¬ 
rer à bord d'un vaisseau amphibie, les 
Spurciens désintègrent vos compagnons. 
Horrifié mais stoïque, vous n'avez plus 
qu'une idée en tête; venger votre race en 
détruisant les huit bases des envahisseurs. 
Après une présentation éblouissante, qui 
montre votre décollage et l'explosion du croi¬ 
seur. vous atteignez la première cité. Votre 
joystick en main, vous allez d’abord devoir 
détruire des générateurs et tous leurs aljens. 
C'est seulement après avoir fait place 
nette que vous pourrez pulvériser un pan¬ 
neau solaire, des champs de force et. enfin, la 
pyramide pour réveiller le gardien. Vous 
devrez faire mordre le sable à cette sorte de 


Les secv* 
en 3D lors 
la traversée 
des oquQ’ 
tunnels sont 
superbes. 
Lorsque vous j 
heurtez les 1 

porots, V 

vous ' 

entendez 
même des 
bruits 

métalliques. 
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A vitt»>« réduite, il fuut foira exploser les 
génoroleuri pour réveiller le gardien. 

gros scorpion pour passerau tableau suivant. 
Le tout se déroule dans un décor mélangeant 
3D et sprites, qui n'est pas sans rappeler 
Interphase. Votre appareil dispose d'un 
scanner qui vous permet de localiser les 
pièces ennemies, d’un canon et de quatre 


W REBS ; OUI, MAIS... Lorsque j’al vu 
Aquaventura, j'ai tout de suite été 
enthousiasmé par la beauté des gra* 
phismes (Il estvrai que la présentation 
Sj i est exceptionnelle) et par les musi- 
ques et sons complètement délirants. 
Je reconnais que l’ergonomie est parfaite et 
que les missions sont très prenantes, mais 
j’ai peur que l'aventure devienne lassante, 
car le but reste toujours le même ; éliminer 
les affreux aliens, faire exploser les généra¬ 
teurs et écraser le gardien de fin de niveau 
(qui reste le même à la fin de la troisième 
base). La difficulté va croissant, ce qui 
accentue l'intérêt du jeu. Les programmeurs 
auraient tout de même gagné à varier un peu 
plus les combats. Les aliens pullulent et sont 
sans pitié mais ils n’ont pas vraiment de tac¬ 
tique lors de leurs assauts. Une très bonne 
réalisation légèrement ternie par ce côté un 
peu répétitif. En tout cas, c’est un jeu remar¬ 
quable. Rebs 



▼ 

Configuration 

matérielle 


Amiga SOO, 

SOO*,600,1000, 
1500,2000,3000. 
Médias : 2 
disquettes 3'’1/2. 
RAM minimale : 
512 ko. 

Contrôle : 
joystick 

(nécessaire) plus 
clavier. 

Notice : en 
français. 


Et hop I regardât un 
peu comment en 
évite un missile 
ennemi. Votre canon 
à plasma est un 
bon moyen de 
calmer les Spurciens. ^ 


missiles air-air (ou plutôt eau-eau). 

Dix vitesses de croisière, du très lent au très 
rapide, vous sont proposées. Sachez que 
l’eau contaminée, vos déplacements et vos 
tirs font baisser votre énergie. Il s’agit d'assu¬ 
rer vos cibles. Passé ce premier cap, il vous 
faut rejoindre la base suivante en utilisant un 
aqua-tunnel. 

Vous aurez alors droit à une superbe séquence 
d'arcade en 3D, au cours de laquelle des vais¬ 
seaux ennemis viendront vous barrer le che¬ 
min. Ces tableaux sont tels que l’on se croit 





de grands fatigue 

moments dans passagère pour 

l'histoire des la mise en scène 

jeux en 3D. Les des combats), 

séquences Graphismes, 

animées et animations, 

l'association des musiques et 

3D en surfaces bruitages ne 

pleines avec des peuvent que 

sprites animés vous plairent. 

valent vraiment Tous les 

le coup d'œil. partisans de ce 

Un grand bravo genre de jeu 

pour les peuvent acheter 

programmeurs Aquaventura les 

(même si on peut yeux fermés, ils 

leur reprocher ne risquent pas 

une petite d'être déçus. 


véritablement dans le tunnel. Dès que vous 
aurez détruit une colonie adverse, vous bénéfi¬ 
cierez d'une arme supplémentaire plus puis¬ 
sante, bien utile pour les futures hostilités. 

Il est dommage qu’une option de sauvegarde 
n'ait pas été prévue. Lesgraphismes sont très 
beaux et vous plongent tout de suite dans le 
bain. La présentation et la scène de votre 
échec sont magnifiques. Quant à l'utilisation 
de la 3D et des sprites avec une vue subjective, 
elle est excellente. Les animations sont fluides 
et sans reproche. On peut cependant regret¬ 
ter que les mouvements de votre vaisseau se 
bornent à virer, monter et descendre. L’am¬ 
biance sonore est une réussite, digne d'un 
shoot’emup. Un excellent jeud’action- straté¬ 
gie qui, même si les missions se répètent, reste 
très convaincant- Amateurs du genre, à vos 
manches à balai. Thomas Alexandre 



En cas d’échcc, vous sarvirez de pâture aux 
poissons. Admirez un peu ces graphismes. 


Un très bon jeu 
d’action/stratégie 
S; qui vous entraînera 
iZ sous les flots, non 
2 pour ramasser des 
— coquillages, mais 
pourfriter de l’allen. 

TYPE - aclion/stratégie 

PRIX - 

PRISE EN MAIN - 

Une boite digne de Psygnosis, 
un manuel en français conciset 
net, mais que demande le 
peuple ! 

GRAPHISMES - 

Une présentation gé-ni-a-le et 
une utilisation parfaite de la 3D 
et des sprites. C'est plein de 
relief, et c'est surtout très beau. 

ANIMATION - 

Le décollage du début rappelle 
Running Man, la traversée des 
tunnels paraît réelle. Les mis¬ 
siles traversent l'écran, vous 
apercevez l'ombre de votre 
vaisseau... Quedirede plus. 

JOUABILITE - 

Les commandes joystick/cla¬ 
vier sont très simples è manier 
et ne posent aucun problème. 

MUSIQUE - 

De très belles musiques qui 
rappellent parfois, par les into¬ 
nations, ShadowotiheBeast. 

BRUITAGES - 

Excellents, ils sont pour beau¬ 
coup dans l’ambiance. Les 
explosions, bruits métalliques 
de votre carrosserie contre les 
parolsdu tunnel, etc. ne lassent 
pas. 

DUREE DE VIE - 

SI les trois premières missions 
ne posent pas vraiment de pro¬ 
blème, la suite est une autre 
paire de manches. 
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▼ 

Configuration 

matérielle 

nécessaire 

Machine : tout 
Mac, du Mac + au 
Mac II. 

Médias ; 3 
disquettes 3'’1/2. 
Contrôle permis : 
ciavier. 

Notice : en 
angiais. 

RAM minimale ; 

2 Mo pour le SE 
30 et le Classic 
(2,5 Mo avec le 
système 7.0) ; 

2 Mo pour le Mac 
Il couleur (4 Mo 
avec le système 
7.0). 

{n trovarsont <ena 
glace, vous ferez 
une troublante 
expérience : votre 
double turgiro d'un 
outre monde, ou- 
delà du miroir ! 
Etrange, non ? 


PRINCE 

PERSIA 


W CECILE : OUI... MAIS. Peut-on bouder 
un bon ieu sur Mac, alors qu'ils sont si 
rares? Une animation quasi parfaite 
(Jordan Mechner a étudié les mouve¬ 
ments des acteurs de vieux mélos en 
noir et blanc), des graphismes encore 
plus fins que dans les autres versions, 
une intrigue palpitante et accrocheuse..- 
Prince of Persia m'a fascinée, puis m’a las¬ 
sée. J'aurais aimé que la princesse se bouge 
un peu et vienne à la rencontre de son sau¬ 
veur. L’aventure en aurait été abrégée. C'est 
que les sauvegardes ne se font que niveau 
par niveau. Quand un niveau est long, qu'il 
présente des difficultés dès le début, l'ennui 
perce : il faut refaire un nombre incalculable 
de fois un parcours obligé. Certes, l'intermi¬ 
nable épreuve de la fin du jeu piquera votre 
fierté. Sa durée de vie sera fonction de votre 
acharnement. 

Cécile de Bary 


Bien qu’il soit avant tout un outil 
de bureau, le Mac est à l’honneur 
dans la rubrique « Hits » ! Prince 
ofPersia est la preuve éclatante 
qu’il est possible de se détendre 
sur ces machines, à la gamme 
ludique au demeurant très 
restreinte. L'adaptation de ce 
petit bijou conçu par Jordan 
Mechner n’a pas pris une ride : 
toujours aussi beau, toujours 
aussi passionnant ! 

I l court, il court le prince de Perse ! 

Après avoir conquis les célèbres palais 
de l'Amigo, l’Atari, le PC et certaines 
places fortes sur console, l'intrépide 
prince des Mille et Une Nuits reprend du ser¬ 
vice pour sauver la fille du calife des griffes de 
l'ignoble vizir Macintosh. 



Voilà un exemple typique des problèmes que 
vous rencontrerez : un garde, des pois de méfai 
et une potion. Prenez les choses dons l'ordre, à 
savoir les pals. En gardant le boulon ^ift 
appuyé, appnochez-vous le plus prés possible et 
possez rapidement. Ne vous inquiétez pas, c'est 
une question de timing I 
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Le combat n'est 
pas inévitable I 
Porfois, un peu 
d'astuce permet de 
sauter les 
^ difficultés... 


Editeur ; Broderbund fSOO, Aedwood Boulevard, 
Novato, CA S94S48-6121 1 Conception : Jordan 
Mectiner ■ Pragramme; Scott Shumway, 
Présagé Software Development I Graptiismes 
Maire/8 Evans, Qall Batiibun, Arsys Software I 
Brvilaget.- Tom Bettlg, Affctiaet fiarrett, Jim 
NItehals, Steve Haies ■ Mustque : Francis 
Mechner. 




A 

Quelle triste fin si 
prés du but ! Ce 
n'est pas une chute 
d» 20 mètres qui 
permettra au 
prince de sortir des 
donjons. 



Ce gros peussoh o 
l oir bien sûr de 
lui. Le sero-t-ll 
encore avec cinq 
bennes 

^ estafilades f 


Depuis que Prince ofPersla est disponible, la 
rédaction de 7(/t, peuplée de Mac habituelle¬ 
ment silencieux, vibre et résonne au son des 
batailles et des herses qui grincent ! Même 
Dany Boolauck a délaissé pour quelques 
instants Ultima Vil et ses précieuses avant- 
premières pour jouer sur son Mac LCII (en 
couleurs, le veinard !). 

Le système de jeu n'a pas changé ! Vous 
disposez d'une heure pour retrouver votre 
chemin et déjouer les nombreux pièges du 
palais du sultan. Si, au cours de cette heure 
fatidique, vous n'avez pas réussi à retrouver le 
vizir félon (qui veut être calife à la place du 


calife !} et à le vaincre en combat singulier, 
c'en est fait de la belle princesse. Elle devra se 
marier avec ce vil personnage. 

Au début du jeu, vous êtes jeté dans le plus 
sombre des donjons. Armé de votre seul cou¬ 
rage, il vous faudra faire preuve d’une déter¬ 
mination féroce, On s'adapte très vite aux 
mécanismes qui permettent de progresser. 
Généralement, il faut marcher sur une dalle 
pour ouvrir une grille, franchir des précipices, 
éviter certaines dalles... Les premiers 
niveaux, grâce à une progression linéaire, 
sont très simples à terminer. 

Ensuite, ça se complique : parfois les herses 


retombent précipitamment si on marche sur 
la mauvaise dalle, ou bien il faut courir et sau¬ 
ter rapidement pour franchir à temps la grille 
avant qu'elle ne se referme. De tempsàautre, 
vous devrez affronter les gardes du palais. 
Pour les combattre, il faut avoir récupéré un 
sabre sur le squelette d'un aventurier infortu¬ 
né au premier niveau. Une arme rudimentai¬ 
re mais efficace car elle vous permettra de 
parer les coups et de fendre le cœur de vos 
ennemis. Heureusement, des potions 
magiques vous permettront d'augmenter 
votre potentiel de vitalité et de regagner (ou 
dépendre !) des points de vie. 



Passons au garde maintenant I Arrêtez-vous 
et laissez votre personnage sortir son épée. 
Attendez que le garde s'approche et frappez-le. 
C’est la méthode la plus sure. Si votre ennemi 
fait mine d'attaquer, parez son coup 
rapidement et enchaînez tout de suite avec 
une attaque, infaillible I 


Si vous avez été touché, prenez la potion : elle 
vous redonnera un point de vie. Prenez gorde 
aux effluves qui en émanent, car vous pourrez 
ainsi faire la différence entre les bonnes et les 
mauvaises. Si vous en rencontrez une plus 
grande que les autres, jetez-vous dessus : c'est 
un cœur de vie en plus I 


Oups I Voilà ce qui arrive aux imprudents et 
aux princes trop pressés. Peur ne pas assister 
trop souvent à ces scènes sanglonte^s, un seul 
conseil : prenez votre temps. Bien sûr, celui-ci 
est compté mais mieux vaut avancer à petits 
pos sans mourir que se retrouver coupé en 
deux ou éventré sur des pois. 
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W JEAN-LOUP : OUI, MAIS... Aucun 
doute, la version Mac de Prince of 
Pers/a est belle. Que vous y jouiez sm 
un moniteur couleur ou monochrome 
S# vous ne serez pas déçu. Graphism*;: - 
fins, animation fluide et détaillée (p.' ' 
fols un peu ralentie), bruitages et musiquù 
dignes des autres versions.,. Mais, juste¬ 
ment, c'est là que le bât blesse. Si la version 
Mac fait honneur a celles sur ST, PC ou 
Amiga, elle est loin de tirer pleinement parti 
des Macintosh. La musique par exemple c 
un simple transfert de celle des autres vei 
slons. De même, les petites Imperfections 
des réactions du personnage rendent 
combats assez aléatoires. Cela 
l'empéchepasd’étre- xcellent... 

Jean-Loup Jovanovic 


héros se trouve sur une dalle et que celle-ci 
tombe, il lui est toujours possible de s'accro¬ 
cher au rebord {à la seule force des poignets, 
un vrai Patrick Ediinger !). 

Vous verrez alors le brave prince se balancer 
de droite à gauche, au-dessus du vide, atten¬ 
dant votre bon plaisir pour remonter. Le réa¬ 
lisme est saisissant ! Si une herse est déjà à 
moitié fermée, il est toujours possible de 
s'accroupir et de passer dessous à quatre 
pattes. Prince of Persio est ainsi bourré de 
petits détails du genre, qui le distinguent des 
autres productions. 

Qui a dit que le Macintosh n'était pas 
une machine de jeu ? La conversion de 
Prince of Persia sur cette machine n'a rien à 
envier aux versions Amiga et PC, loin de là ! 
En noir et blanc ou en couleurs, le jeu n'a pas 


If voilo 

double qui vaut 
couie do 
problème- ‘ 'I 
apparu lorsque 
vous C-reT 

fravei St !c... 

du niveou 
court des;, c 
Lorsque vuu- !r 

ce ,.*ut* 
vraiment pos urs 
plaisir. Ici, il vous 
vole sons 
vergogne les 
précieuses 
po tiens. 
Aberrant ! 



Les mouvements du personnage sont 
toujours aussi fluides et réalistes. Et 

c'est ce qui fait la force de Prince of Persia ! 
Jamais on n'avait vu un sprite aux mouve¬ 
ments si coulés et réalistes. Cela donne une 
profondeur de Jeu incroyable. Lorsque le 


perdu de son intérêt. Voilà un bon moyen de 
se divertir au bureau, entre deux travaux 
importants. Et n'oubliez pas : vous n'avez 
qu'une heure pour sauver la belle princesse 
des griffes acérées de l'ignoble vizir qui la 
retient prisonnière ! Marc Menier 


De l'or pour le prince 


Prince of 
Persia fit son 
apparition pour 
la première 
fois sur PC, 
pour être 
ensuite adapté 
sur Amiga et 
Atari (voir Tilt 
n” 84 et 86). 
Avec le Mac, 
c’est l’un des 
dernier 
bastions de 
la micro qui 
tombe. 

Après avoir 
conquis les 
ordinateurs, 
notre beau 
prince, tant sa 







popularité était 
grande, se 
lança à l'assaut 
des consoles : 
Super 
Famicom, 


Coregrafx, 
Master System 
et même les 
portables avec 
la Gameboy. Il 
était alors à 


l’apogée de sa 
gloire. Les plus 
anciens 
passionnés qui 
possédaient un 
Apple UC 
verseront une 
larme en 
pensant à 
Karatéka (voir 
Tilt n'^ 39), un 
jeu de Jordan 
Mechner doté 
des mêmes 
qualités que 
Prince of 
Persia, son 
ancêtre en 
quelque sorte, 
mais qui revit 
avec le prince. 


Prince of Persia 
sur Macintosh 
n’a pas perdu 
en qualité. 
L'animation du 
personnage est 
excellente ! Que ce soit avec la 
version noir et blanc ou en 
couleurs, on prend toujours autant 
de plaisir à parcourir les dédales 
du palais. Un jeu passionnant qui 
mérite le détour, peu importe 
qu’on l’ait déjà terminé ou non sur 
une autre machine. 



TYPE - - aventure/action 


PRIX 


PRISE EN MAIN - 

Le manuel (qui sert aussi de 
protection) est précis et ne 
s'étale pas inutilement en fiori¬ 
tures. Court mais concis ! 


GRAPHISMES - 

256 couleurs et des gra¬ 
phismes de précision, un vrai 
plaisir ! Pour la version noir et 
blanc, la note descend à 14. 

ANIMATION - 

Quelques ralentissements in¬ 
tempestifs (surtout en plein 
combat), mais l'animation du 
personnageest toujours aussi 
iliiiHopt réaliste. 


MUSIQUE - 

Le Mae aurait pu permettre de 
placer plus fréquemment au 
cours du jeu les superbes 
morceaux. Dommage. 

BRUITAGES - 

Des digitalisations de grande 
qualité. Ah! ces herses qui 
grincent et ces épées qui 
s’entrechoquent, quel délice I 

MANIABILITE- 

Malgré les apparences, le cla¬ 
vier convient parfaitement aux 
déplacements et aux combats. 
Le personnage se positionne 
automatiquement aux endroits 
adéquats. C'est tout boni 



DIFFICULTE -^ -confirmé 

Les gardes ou les grilles fermées 
vous poseront quelques pro¬ 
blèmes, mais c'est plutôt le temps 
qui vous fera cruellement défaut : 
une heure, c'est court I 


DUREE DE VIE - 

Même si vous avez terminé ce 
jeu sur une autre machine, 
vous prendrez autant de plai¬ 
sir à jouer sur Mac. Et il vous 
faudra plus d'un essai pour 
réussir dans le temps imparti. 
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Votre genou est en appui sur le sol ferme de la piste. Les doigts écartés vers extérieur, vous réglez légèrement votre pied dans son starting 
block. Une goutte de sueur sort sur votre front, alors que vous vous concentrez sur la course Imminente. Des semaines d'entraînement 
Intensif atteignent leur point culminant quand vous antidpez le coup de feu d'envol, prêt à donner votre maximum dans les quelques 
prochaines secondes. 100 mètres semblent soudain une très longue distance. 

Lancez-vous dans le Cari Lewis Challenge en choisissant, manageant, entraînant et en controllant une équipe d'athletes dans leurs tentatives 
pour gagner les médailles d'or au javelot, au 100 mètres, au I 10 mètres hâtes, au saut en hauteur et au saut en longueur. 


Suivez la trace de Cari Lewis et en avant pour les médaiffes d'orf 


INCLUS DANS CHAQUE LOT: 

Ün« chancB de un Uckec de rêve pour les jeux 
Olympfquas ' 92 i Barcelone ec d'avoir votre 
exemplaire du Jeu signé par 
Cari LbwIs en panonna! 

{Compétition sans obligation d'achat) 


Psygnosls Ltd., 

South Harrington Building, Sefton Street. 
(Jverpool L3 4BQ, United KJngdom. 

Tek+1 SI 709 5755 
Fajc 44 5t 709 6466 
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WORDTRIS 


Editeur! Speettvm Holobyte I Cof7cept original : 
SergeiL Othinet V/aeheslavA. Tsoy 
■ Prtjgrammalion ; flebeccaAng et Farah 
Soebrata I Graphismes : Dan Guerra, Louis 
Sremac et Mat Caristrom. 



Matériel 


Tous PC, tous 
écrans, toutes 
cartes sonores, 
souris et joystick 
reconnus. 

Temps 

d'instailation : 

10 minutes. 
Espace occupé : 
1 Mo. 


3hUlEiIlIl|lB 


Encore un ! Tetris a encore fait 
un émule. Mieux, Worcffns 
mélange le Scrabble et Tetris, de 
quoi torturer savamment vos 
méninges fatiguées... 


ImT . HELF 


> ' ■••■te* é* Tefrit 
cniin rcnowvel* ! 
ti p*itt riMlant 


O ui, encore un. Mais, contraire¬ 
ment par exemple à Super 
Tetris, IVordtris est réellement 
original. Original et difficile, car 
la version que je teste ici pour vous est en 
anglais et, malgré ma connaissance appro¬ 
fondie de la langue de Shakespeare, je suis 
loin d'égaler dans ce domaine les insulaires 
anglais. Mais parlons un peu du jeu. Pas de 


«•iimUmik* e* 


Quelle famille ! 


Tetris, Welltris, 
Black oui, Super 
Tetris, 

Columns... Tous 
sont bons, mais 
Tetris garde 
indiscutablement 
la première 
place. Par ordre 
de préférence, 
je donnerai 
ensuite liVe//tr/s, 
et juste derrière 
Wordtris. Dans 
le même genre, 
je pense que 
Columns 
satisfera tes 
amateurs 
d'action/ 
réflexion, mais 


son principe est 
nettement plus 
simple. Mais, 
dans le domaine 
des jeux de 
lettres, Wordtris 
est l’un des 
seuls, et sans 
conteste le 
meilleur. 


formes bizarres, pas de «pendominos”, 
comme dans la plupart des autres versions. 
Des lettres de l'alphabet tombent lentement 
{au début, tout du moins) et il faut les agencer 
de façon à produire des mots anglais de trois 
lettres ou plus. 

Les mots doivent être lisibles de gauche 
à droite ou de haut en bas. Au milieu de 
l’écran, se trouve une limite sur laquelle 
s’arrêtent les premières lettres. Quand 
d’autres se posent au-dessus, elles prennent 
leur place, et celles placées dessous descen¬ 
dent d'un cran. Evidemment, le jeu accélère 
progressivement. Un mot est affiché en haut 
de l'écran ; si vous arrivez à le réaliser exacte¬ 
ment, vous gagnez de nombreux points et 
l’écran de jeu est vidé de toutes les pièces. Les 


BLUNT 


^INTERET 


0LUNT 
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I^H^ors d'une partie de football 
savoir faire, 

pour contrôla' i^i|jlon, que ^'Soit 
pour le passer, ck^ler, ou sMEBnM 

O Anco SofbMGra Loi m H 


fAMPIONSHlp 


kJtûMiS 


ne KBOEi ixi vioomosc sk ci 

80CCER 
CHALLENGE 

Entrez dans l'un des saze meilleure 
clubs mondiaux et affrontez les 
meilleurs joueurs du globe. 

O Mero t roee software Itd. 


[NCHESTER 
UfTEty 

la saison avec une équipa 
■'en pleine forme, sans aucune 
suspension de joueurs ! Cest un luxe 
auquel peu de capitaines d'équipe ont 
droit actuellement... 

O Krisalis Software LtâTI 


UBI SOFT 

Entertainment Software 


ainez vous et vous serez alors 
prêt à vous qualifier contre les six 
équipes qui rêvent toutes de se 
retrouver en finale ! 

C Saga EntreprieeB Ltd . 

AB nghta raurvMLThis 6«m« fiéi btan manu<Mlur«d 
tf>dar \kmvt front SfQt EnO'ipHM* Ud, dop«n. 

O Elite Systems Lid. 


l RI SOFT 

K-lll ruv cIl’ Milnn 

9 .MII 0 \IOM RKl 11 . SOI S ROIS 

Tel; il)4S 57 65 52 oii 36-15 l BI 


Amlg* Im m lrfid»marli of ConimocMi 
(rnd«in*rK «f Atari Corp«r«iia 


jfvdamaHi or iniarnstlenaS Bwalnaaa M a a htnaa. 
Ppraan anoio 1 er dlfTarvnl formata may vory ** 


. irw. Atari BT la 
a a ragralorod | 


































Comment éviter 
de comparer 
Wordtris et 
Tetris, son 
vénérable 
ancêtre ? 
Depuis 
Columns, 
Wordtris est 
le premier à 
renouveler les 
formes utilisées 
(il n'y a plus que 
des carrés I). 
Mais cela ne 
diminue en rien 
la complexité 
du ieu : ces 
carrés sont le 
support de 
lettres qu'il 
faut savoir 


souvent 
multiples. A 
mon humble 
avis, le principal 
avantage de 
Tetris est son 
accès immédiat 
et qui ne 
nécessite 
aucune phase 
d’adaptation. Le 
côté 

linguistique de 
Wordtris plaira 
en revanche à 
tous les 
amateurs de 
Scrabble et de 
mots croisés, 
qui trouveront 
là un jeu 
à leur mesure. 


Wordtris contre Tetris 


Tetris est déjà un mythe du monde des 
jeus mitre. Sa grande simplicité ne 
l'empëche pas d’étre très accrocheur. 


assembler. En 
fait, un bon 
entraînement 


est nécessaire 
pour visualiser 
les possibilités. 



m MARC: OUI! Qui ado . 
pas innover avec Tetris 
une variante amusant-, <- 
non pas faire ‘igncr 

< bler des mots, amusant, non ' 
petit ennui : tout est en nnglaii. 
maigres connaissan- : cett- !- 

m'ont cependant permis m'amnee: 

bon moment. Un peu de cultur-,'- 
chance, voilà un mélange qui - 
début, il peut sembler dur (voire-i 
en ce qui me concerne I) d'ai 

lettres ou plus pour former le m-:. -• 

mais unefois cette apprehens'v-r-:"- 
s'y habitue vite. Ensuite. ;=ut est t. 
tion de connaissances et, surtout, “ 
tion rapide de celles-ci. Jean-Lo 

me dire qu'une version frarr. '-a d '; 

nible en septembre, je ne saurai? '“f- .. 
conseiller d'attendre un peu. Ou blor 
teziesdeux! MarcM.i 


On., . ,■ d- ■ J . 

lettres utilisées et la longueur des mots sont 
comptabilisées dans les points. 

Les graphismes sont à la fois clairs et 
jolis, chaque niveau étant illustré d'une 
image différente. La musique est entraman- 
te. émaillée de bruitages digitalisés. Les 
réglages, nombreux, permettent de choisir le 
nombre de joueurs (à deux, vous pouvez 
coopérer ou lutter), la difficulté, le niveau de 


cU* 


Jo 4«pat 

I m»!*. 


départ, et même la forme et la couleur des 
lettres ! Wordtris est actuellement en anglais, 
cela limite son intérêt pour nous, petits 
Français. Sa traduction est en cours (prévue 
pour septembre), et la note d'intérêt en tient 
compte. Jean-Loup Jovanovic 


llj Original, difficile et 
prenant, Wordtris 
m renouvelle le style, 
B B J ^ en mêlant la con- 
B VV Z naissance de la 

“ langue à la rapidité 
de réaction que demande Tetris. 
Vivement la version française ! 


TYPE 


Tetris 


PRIX - C 

PRISE EN MAIN - 

Aucun problème pour la prise 
en main, si ce n'est le système 
de protection. Il demande 
d'entrer un nom, mais seules 
les quatre premières lettres 
sont nécessaires. 



GRAPHISMES - 

L'utilisation du VGA privilégie 
la lisibilité, mais cela n’em¬ 
pêche pas les Images d'être 
réussies. 

ANIMATION - 

Evidemment, ce n'est pas très 
important dans ce type de 
jeux... 

MUSIQUE - 

Les différents thèmes sont par¬ 
ticulièrement bien choisis, et 
accélèrent en même temps que 
le jeu. 

BRUITAGES - 

Ils se limitent aux bruits de la 
chute des pièces et aux <> Oh ! » 
digitalisés. 

MANIABILITE- 

Le contrôle au clavier est très 
classique, mais à deux les 
touches sont trop proches et 
les joueurs se gênent mutuelle¬ 
ment. 



DIFFICULTE — - - confirmé 

La possibilité de régler le niveau de 
départ et la vitesse de chute des 
pièces satisferont aussi bien les 
vieux routiers de Tetris que les néo¬ 
phytes. 

DUREE DE VIE - 

On aime ou on n’aime pas. Si on 
aime, ce jeu peut durer indéfini¬ 
ment, chaque partie étant diffé¬ 
rente de la précédente. 
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vous AVEZ VAINCU LES DIEUX? 


CES MAGNIFIQUES SPECIMENS VONT 
VOUS FAIRE RETOMBER SUR TERRE! 




Dans Populous, vous vous êtes mesuré aux dieux. 
Maintenant, c'est l'homme qui est votre adversaire: 
trois chefs de tribu, violents et sans scrupules. 

Soyez aussi méchant qu'eux, et répondez à la 
force par la force, ou soyez plus rusé, jouez au type 
sympa et mettez les villageois de votre côté. 

Comme ça, vos troupes seront plus 
nombreuses et vos garde-manger bien remplis - ce qui 
est essentiel pour vous assurer leur loyauté. 

Avec les graphismes fantastiques auxquels Bullfrog 
vous a habitué, Pov/ermonger est un monde plein de 
vie, avec des montagnes, des forêts 
et des rivières, du soleil, de la neige 
et de la pluie, et ou la 
débrouillardise et la stratégie 


Disponible pour 
IBM/PC, Amiga 
et Atari ST. 


PRODUCTIONS LTD Electronic Arts, Langley Business Centre, 11-49 Station Road, Laneley, 
Berks SL3 8YN, Angleterre, Tel: (44) 753 549442, Fax: (44) 753 546671 


peuvent venir à bout de la force brutale. 

Powermonger vous mettra à l'épreuve 

justqu'au bout de 
vos forces, mais 
ne nous croyez 
pas sur parole, 
regardez les 
notes des 

magazines... 


Ace...Classement Ace 973, CU Amiga...Super 
Star 95%. C & VG...Hit C & VG 95%. 

The One...95%, Zéro Hero...93%, 
Génération 4...97%, Tilt...95%. 
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RISKY WOODS 
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INTERET 


AMIGA 


▼ 

Configuration 

matérielle 

Machine : Amiga 
500, avec un ou 
deux drives. 
Contrôle : 
joystick ou 
clavier. 

Deux disquettes. 



Editeur i Electronic Arts Itél. 1 0759.S46MS) I 
Conception : Zeus Software et Olnemic 
Software, RIcardo Puerto et Faut Lopez I 
Grapti/smes ; Faut Lopez I Musique ; José 
A. Martin. 


Ce jeu de plates-formes, digne 
des meilleures productions sur 
console, ne vous laisse pas le 
droit à l'erreur : soit vous jouez 
comme un dieu et vous 
progressez, soit vous jouez 
comme une brute et les monstres 
vous transforment en steak 
tartare ! Selon les cas, certains y 
verront un passionnant challenge, 
d’autres un sommet dans le 
domaine du jeu énervant... 

D ans le inonde des jeux vidéo, Il 

ne se passe pas une journée sans 
qu'un peuple extra-terrestre ne 
décide d’anéantir la Terre, ou que 
des serviteurs du chaos n’envahissent un pai¬ 
sible royaume... Aujourd'hui, c'est de la 
seconde catastrophe qu’il est question, 
puisque les vénérables clercs qui mainte¬ 
naient l’ordre et la paix sur le royaume ont été 
transformés en statues de pierre par ie 
méchant Draxos... Vous allez donc coura¬ 
geusement écumer les quatre zones du jeu en 
délivrant un certain nombre de clercs dans 
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chacun des huit sous-niveaux, le tout en un 
temps sévèrement limité (ramassez les 
sabliers pour gagner quelques minutes I). 
Bien entendu, un gros monstre vous attend à 
la fin de chaque zone et une multitude de 
créatures étranges (diablotins, squelettes, 
oiseaux, quadrupèdes, etc.) vous barrent la 
route. Heureusement, chaque créature abat¬ 
tue se transforme en une pièce d'or, et le pac¬ 
tole que vous aurez constitué grâce à cette 
chasse miraculeuse vous permettra de faire 
quelques petites emplettes (hache, boome¬ 
rang, boules de feu, fléau, points de vie) au 
rayon » Castagne ’> du BHV local. 



La tornicK» e*t trop loin pour être aMeir-'e en 
sautant, et un rocher i'obottro tur le pont 
de$ que voui y poserex le pied... Un obstacle 
iniurinontable ? Non, il suffit de sauter 
direclemeni sur U second rondin, puis, de Id, 
tout de suite sur la lorniche. 


Eti chemin, vous trouverez également 
des coffres dont le contenu s'avère utile 
(bouclier, points de vie) ou nuisible (sommeil, 
perte d'énergie, renversement de l'écran !)... 
A vous de prendre le risque de les ramasser ! 
Ces coffres renferment aussi des fragments 
de clé qui, assemblés, permettent à la fois 
d'ouvrir les répugnantes portes cyclopes et 
de faire disparaître tous les monstres. 




: NON 1 Deux heures ! Je suis 
=>orr,ir;ca deux heures au bout de ce 
maudit pont de bois, à passer mon 

.:ù'S d m'écrooei au fond d'un ravin 

SJ ou a recevoir un énorme bloc de pierre 
s :- tronche ! On fait mieux comme 
distraction ! De plus, certains monstres se 
révèlent presque imbattables et vous empê¬ 
chent de tirer en vous tapant dessus sans 
interruption ! Bref, on en veut vraiment à 
votre peau et vous avez à peu près autant de 
chances de vous en sortir qu'un taureau 
dans une corrida. Pour couronner le tout, il 
est très difficile de sauter avec précision et 
le personnage tombe souvent lorsqu'il se 
trouveau bord d’une falaise.R/sfiy Woods est 
sans doute un défi passionnant pour les 
shootés du joystick, mais il est trop dur pour 
moi ! Il y a bien une option, continue, mais il 
faut la gagner en capturant trois fois de suite 
un petit bonhomme qui s’échappe d'un 
coffre... Pour les joueurs un peu nuis tels que 
moi, c'est la crise de nerfs assurée ! Homer 
























PARTEZ AVEC INDIANA JONES 
ET DECOUVREZ LE MYSTERE 
DE L’ATLANTIDE... 



Un écrit perdu 
de Platon 
mentionnait 
l’existence 
d’une ville : 
l’Atlantide qui 
bénéfîciait 
d’une richesse 
nommée 
Orichalcum. 
L’orichalcum 
peut servir à la 
réalisation d’une 
arme fatale. 
Les Nazis ont 
trouvé cet écrit 
et souhaitent 
prendre 
possession de 
l’orichalcum. 


Sophia connaît le 
mystère 
de l’Atlantide 
grâce à un collier 
découvert lors de 
recherches 
archéologiques. 
Indy dispose 
d’une clé 


ancienne 


mais ne 


connaît 
pas le mystère 
de l’Atlantide. 


Bientôt disponible sur PC et AMIGA 


Disponible dans les fnac et vos 
meilleurs points ds vente. 


Indlana JoriM and ttw Fau ot Allants 'Hit «Ad ù 
INI UicaaAraEnlsrtainrnentConipagny. iNOiAt^ 
JONES • : RNtterM Iradanwfc Of lu cw *n Ud 
Uoad irdtr au U i mUiliu fi. Al tiçft nmr v ta. 


Dlsbünié pat UBI SOFT : 8 -10 Rue de 
Volmy 93100 Montreuü-so\is-Bols 
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L’action est vraiment très Intense et nécessite 
pas mal d'astuce (méfiez-vous des faux clercs, 
et tirez en dehors de l’écran pour atteindre les 
bestioles cracheuses de feu, trop dange¬ 
reuses à bout portant !). Mais les choses 
sérieuses ne commencent vraiment qu’au 
deuxième niveau... Si vous n'avez pas ramas¬ 
sé suffisamment d’argent pour acheter une 
arme qui puisse faire des ravages, vous aurez 
très peu de chances de vous en sortir ! 

Riski/ Woods est destiné avant tout aux pros 
du joystick, aux Mozart de la plate-forme, à 
tous ces êtres d’exception capables de réali¬ 
ser un parcours sans faute du début du Jeu à la 
fin.., des mutants, quoi ! Par ailleurs, que ceux 
qui possèdent un ST ou un PC se rassurent, 
Risky Woods sera bientôt disponible sur leur 
machine préférée. Marc Lacombe 

DOGUY : NON. Autant le dire tout de 
suite je n'at pas été accroché par 
Risky Woods, Malgré quelques bon¬ 
nes idées (pièges subtils, inversion de 
l'écran] et certains graphismes fort 
réussis (je pense surtout aux boss de 
lin de niveau), je trouve Rrsky Woods trop 
classique pour être réellement prenant. Et 
la réalisation ne me semble pas tirer le 
meilleur parti des possibilités de l'Am/ga. Je 
regrette particulièrement l'animation floue 
du héros, assez pénible pour les yeux. Bref. 
Risky Woods n'apporte rien de nouveau 
dans le genre des jeux d'action/ plates- 
formes, et seuls ceux qui s'ennuyaient après 
avoir fini Leander et First Samurai voudront 
peut-être se le procurer. Mais, moi, je 
n’achetepas. Dogue de Mauve 


IA 

ï 


SEQUENCE 


' '‘”5 qusstion d« 
prograster sons 
l’équipement 
adéquat... 
Heureusement, ce 
magasin opparart à 
la fin de chaque 
sous-niveau. Vous 

E ouvez y acheter 
ache, boomerang 
eu boules de feu. 
On trouve tout à la 
Samoritaine ' 


Ramassez un crâne 
et r'riï !e monde a 
l'envers I Oifficile de 
jouer dans ces 
conditions... mieux 
voul ottendre que 
CO se calme ! y 


Cette mâchoire carnivore est dan- 

J ereuse I SI vous ne disposez pas 
'une arme puissante, n'essoyez 
pas de lui résister,.. 


Tout de suite après, délivrez le 
second clerc de sa coque de pierre, 
mais ne touchez surtout pas au 
premier... C'est un traître ! 


fTi L’action, très 
^ Intense, ne laisse 
m aucune place à 
^ l’improvisation : 
2 question de 
“ franchir certains 
niveaux après un début de 
parcours raté... vous devrez être 
bon du début à la fin ! Un excellent 
jeu d’action, difficile, mais 
passionnant. 

TYPE - - plates-formes 

PRIX - c 

PRISE EN MAIN - 

Le manuel est clair et le manie¬ 
ment du héros est des plus 
simples. 

GRAPHISMES - 

Un vrai jeu d'arcade ; les sprites 
sont gros, les décors méritent 
le coup d'œil et les monstres 
ont pour la plupart un look vrai¬ 
ment original (... et nettement 
moins craignes que celui de 
Jeanne Masi). 

ANIMATION - 

Plutôt bonne dans l’ensemble, 
même si le personnage princi¬ 
pal devient flou dès qu'il se met 
a courir (sans doute une ruse 
pour dérouter ses ennemis qui 
diminue la note!). 

musique- 

De nombreux morceaux ac¬ 
compagnent les différentes 
étapes du jeu et vous mettent 
dans l’ambiance. 

BRUITAGES - 

Originaux et variés, les brui¬ 
tages se révèlent très utiles 
pour savoir ce qui se passe en 
dehors de l'écran, par exemple 
lorsqu'un monstre approche 
ou hurle sous l'effet des tirs que 
vous lui balancez à l’aveuglette. 

MANIABILITE - 

Le héros réagit bien aux com¬ 
mandes, mais a une fâcheuse 
tendance à tomber des falaises 
dès qu'il s'approche un peu 
tropdubord! 

DIFFICULTE -^ -confirmé 

Le niveau de difficulté élevé est à la 
fois un avantage (pour les bons 
joueurs) et un Inconvénient (pour les 
mauvais). 

DUREE DE VIE - 

Même les joueurs chevronnés 
auront du mal à arriver vivants 
au bout des huit niveaux de 
Risky Woods (je ne vous parle 
même pas des monstres de fin 
de niveau !). 
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Quand l’organisation du groupe a été enfin décidée, 

IL DEVIENT SOUDAIN GRISANT DE FAIRE LA TOURNÉE DES SALLES DE CONCERT. 




Scooters Rapido de Peugeot. 

Le POINT de VUE LE PLUS IMPERTINENT SUR LA VILLE. 


Spécialement conçu pour signer des contrats de musique de jeunes,voiâ le Scooter Rapido, nouvelle version dérhiee du ST; tout automatique, démarreur électrique, nerveux 
et maniable, le charme sulfureux de son carénoff profilé et de ses roua alu n'a d'égal que l'efficacité de sajourche AV à bras tiré, ra n E II ^ E 

Dès 14 ans et sans permis, léger (poids à vide sans essence 59 kg) voici le nouvel attrape-groupies de k gamme des Scooters Peuffot. m E W ^ E 






AUTOUR DE 


DE NOMBREUX 
ÉVÉNEMENTS ! 

Voici déjà quelques échos. 
D'autres informations 
dans les prochains numéros... 



CONSOLES 


LE CONCOURS DE SCÉNARIO 


Le jeu vidéo s'écrit comme un scénario interactif... 

Il faut intégrer une “histoire" à un système 
d'arborescence d'un logiciel... 

Pour contribuer à dynamiser la création française. 

MICRO KID'S, en collaboration avec TILT et CONSOLES +, 
a décidé d'organiser un grand concours de scénario de jeux vidéo. 

Ce concours, placé sous le haut patronnage du MINISTÈRE DE LA CULTURE, 
a aussi pour mécène PHILIPS INTERACTIVE MEDIA SYSTEM. 

LES PRIX : 

Le gagnant de la catégorie "senior" recevra une bourse de 30 000 francs, et signera une convention de développement avec PHILIPS en vue de 
l'édition sur CD-I. du jeu primé. Le gagnant de la catégorie “junior" gagnera un ordinateur. 

Nous avons reçu plus de 200 sujets de scénario, parmi lesquels nous en avons sélectionné 16 dans la catégorie "senior" et 6 dans la catégorie "junior". 
Les concurrents se sont montrés très créatifs et JEAN-MICHEL BLOTTIÈRE, pendant i'émission MICRO KID'S, chaque semaine, évoque tour à tour les 
projets sélectionnés. A l'heure où nous imphrrwns. le jury (composé de personnalités, de journalistes, de scénaristes et d'éditeurs) délibère et les 
résultats seront proclamés à la rentrée 92-93. 



L’UNIVERSITÉ D' AUTOMNE 


Une université d'automne sur l'interactivité, le CD-I. et les jeux vidéo, est à l'étude au sein 
du MINISTÈRE DE LA CULTURE et le projet sera mis en ceuvre en collaboration avec MICRO KID’S, 
Son principal objectif sera, notamment, de tenter de définir une approche intellectuelle. 

culturelle et déontologique de ces divers concepts. 
L'idée est donc de regrouper en un même lieu, sous forme d'ateiiers animés et expérimentaux, 
l'ensemble des partenaires concernés par ce domaine d'investigation. 


LE SUPER TROPHEE MICRO KID’S 


Parmi les récompenses attribuées par TILT avec les “TILT D'OR", et par GÉNÉRATION 4 avec les "4 D'OR", les téléspectateurs de FR3 pourront 
décerner leurs trophées ; 

Le SUPER TROPHÉE CONSOLE, le SUPER TROPHÉE MICRO, et le SUPER TROPHÉE ÉDITEUR. 

Les trophées seront des MICRO KID'S D'OR II! 


LES PRODUITS DÉRIVÉS 


Le pin’s clignotant, les lee shirts, le disque de toutes les musiques de l'émission, l'Atari ST MICRO KID’S sont disponibles dans les magasins 

référencés sur le 3615 code FR3 rubrique MICRO KID’S... 
Mais aussi par correspondance à la boutique de MICRO KID'S. 
Vous trouverez le bon de commande dans les pages de TILT et CONSOLES + de ce mois-ci ! 
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SUR 



avecOT® 

MICROLOI8IR8 



et^NSOlES# 


CHAQUE SEMAINE des CADEAUX À GAGNER ; 2 MEGADRIVE, 
DES UYNX, UNE SUPER-NINTENDO... 

dans MICRO KID'S sur FR3 du lundi au vendredi à 13h50 
ou avec le 3615 code FR3,.. Des consoles, des jeux, les pin's, les tee shirts. 
le disque de rémission... Et, chaque mois, avec le record ; L’ATARI ST MICRO KID'S ! 

MICRO KID'S sur FR3, 
du lundi au vendredi à 13)i50, c'est ; 

Toute l'actualité consoles et micros, 
des reportages, des interviews, 
une rubrique trucs et astuces 
pour améliorer vos records, des ctieat modes, 
des solutions complètes, 

Vous y rencontrerez les plus célèbres 
programmeurs, graphistes et scénaristes. 


LE PREMIER « MAGAZINE JEl » TÉLÉ DES CONSOLES ET DES MICROS 



DES JEUX! 
DES DÉMOS ! 


MICRO KID’S permet aux plus grands champions console ou micro de s'affronter sur les 
grands hits du moment, avec bien sûr des cadeaux à la clef... 

Vous pouvez écrire au journal pour participer à ces mégamatchs I! 

Envoyez sans tarder vos démos à TILT. 

Les meilleures seront diffusées dans MICRO KID'S! 


Pour participer aux concours organisés par Micro KId's, renvoyez ce bon à ; 
Tlll Micro Kid’s, 9-13, me du Colonei-Plerra-Avia, 75754 Paris Cedex 15 

Je désire participer au match des champions 

fjom: . Prénom: .Âge; 

Adresse: . 

Code postal; .Ville: . Téléphone: . .. 

Ma machine: . 



Micro KId's eS produite par FR3 et les ptoduclions Richard Joflo, ave: une réalisation 
d'AiIred Elter, en collahottfion avec toute l'équipe de Tilt et Consoles +, 
avec le soutien de Micromania, du C.N.C. el du ministère de la Culture. 


0NSOUStf Micromania BM 0 
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M yant réussi 

à échapper aux coups de 
soleil, à la visite de la 
fabrique de statuettes en 
coquillages et à la partie de 
volley sur la plage, vous 
êtes enfin parvenu jusqu’à 
l’ombre fraîche abritant 
votre micro. Il s’agit 
maintenant de lui fournir le 
bon programme. C’est pour 
cela que les Rolling Softs 
existent ! Alors, profitez-en : 
entre le cow-boy de WHd 
West World, le chef de 
guerre des Battle Isie et 
Powermonger Data Disk, le 
conquistador de Discovery 
in the Steps of Columbus ou 
l’aventurier de Bargon 
Attack, vous pourrez 
endosser le costume qu’il 
vous plaira sans craindre les 
terribles dangers qui 
guettent habituellement le 
vacancier. Alors, excellents 
micro-frissons et bonnes 
vacances ! 



follin q y offts 


Discovery in the Steps of 
Coiumbus 



flRCH® ROVfiC rRfiNCeiS 'J®'. 


KORfit, 


8 CRtlONS 10 CARGA. 0 


SOMCRSCT eXRC 



O 


D 

O 


AMIGA 


Un* scèn* d* 
combat 

cemm* ci voue y 
èN*x. Lo> imag** 
digital ItA** 
cent accès rAucclec. 


Impressions persiste et signe. Leur 
nouveau jeu est (encore) une simulation 
historique avec pour toile de fond la 
découverte des Amériques par Colomb. 
Actualité oblige ! Discove/y s'apparente 
plus à Merchant Colony qu'à Charge ofthe 
Ught Brigade. Ce qui est un compliment. 

Il y a cinq cents ans. Christophe Colomb décou¬ 
vrait, malgré lui, l’Amérique. Aujourd’hui, c'est à 
vous de mettre les voiles pour découvrir et colo¬ 
niser de nouvelles terres. Quatre missions vous 
sont proposées au départ. 

La plus simple d'entre elles consiste à explorer 
une région en envoyant des navires char^s de 
colons. Ceux-ci prennent en main la construc¬ 
tion des villes ou des forts, le déftichage du ter¬ 
rain et son exploitation. Les marchandises 
récoltées seront achemirrées vers de nouveaux 
ports pour y être verrdues. La mission Mêlée 
générale est une lutte contre les autres concur¬ 
rents, où vous gagnerez la partie si vous êtes le 
dernier firrancièrement solvable. Mais si vous 
avez l'âme d'un chercheur d'or, l'objectif Eldo¬ 
rado vous terrd les bras, au cours duquel il vous 
faut découvrir la légendaire cité d'or. Enfin, la 
Course à la terre et la Course à l’argeni récom¬ 
pensent respectivement l'explorateur qui pos¬ 
sède le plus de terre et le candidat le plus riche. 
Le système de jeu est identique pour toutes ces 
missions. Totalement gérable àla souris, par un 
simple die sur une Icône vous obtenez toutes 
sortes d'informations : la population, les terri¬ 
toires découverts, votre balance finanoère. le 
climat politique (à savoir, les forces et les fai¬ 
blesses de chaque concurrent)... Les ordres 
que vous donnez sont nombreux et complets. 
Ils concerrwnt la construction de fermes, 
d’entrepôts, d'uslrtes, de forts, rétablissement 
d'une route commerciale ainsi que les scènes 
de combat, pour lesquelles les décisions doi¬ 
vent être prises rapidement. Enfin, la gestion de 
vos troupes est un élément important du jeu. 
Leur moral doit toujours rester au beau fixe si 
vous ne voulez pas voir une mutinerie se déclen¬ 
cher à bord de vos navires. 


Il manque peu de chose pour transformer ce RS 
en hit. Tout d'abord, le jeu est bien trop lourd à 
gérer. La complexité de l'installation des colons 
sur les nouvelles terres risque d'en laisser plus 
d'un en rade. Il y a énormément de facteurs à 
contrôler, ce qui donne une impression de 
désordre. Les inconditionnels de simulation his¬ 
torique peuvent assurément se jeter à l'eau. 
Pour les autres, il leur faudra beaucoup de 
paCence avant de mettre les voiles. 

Laurent Defrance 



L*( navlr*s A la r*<h*rch* du nauv*au 
mond*. Voir* pramièr* aciien conslit* A 
acheter un bateau. Ua* leU A flet, celul- 
(I eulvra vetr* erdr* d* reut* 
•crupuleueement. N'hAiilei pai A acheter 
d'autrei navire* pour augmenter ve* 
chance* de conquête. 


Editeur 
Type - 
Grophlcr 

Lesôafea 
difficile tel. 
eriesimai 


eimulation hMoriqu* 
ttee - 13 , 

ux se ressemblent beaucoup, ce qui rend 
ir Identification. Les cartes sont bien faites 
tes de bataille navala réussies. 

Peu d’efforts dans ce domaine. Est-ce parce que 
c ‘est unesimulatlon ? 

La musique n’est pas d'^oque, mais elle n'est pas 
désagréable. 
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i'enlani (|ua veut 
dirigez doit 
ullllrer ta léle peur 
ranger lei nete* à 
leur bonne 
place. C'eit loin 
d'Atre évident. 


Secref Island o/ Dpcfor Qvandary 


Secret Island est un jeu de réflexion qui 
convient parfaitement aux enfants de 
l'école primaire. Il développe la logique, le 
bon sens et l'adresse. On ne s’ennuie pas. 

L'histoire commence alors que vous faites la 
connaissance d'un mystérieux personnage, le 
docteur Quandary, Cederniertient unstandde 
chamboule-tout dans une fête foraine. Il vous 
propose de gagner une de ses trois poupées en 
abattant un maximum de ces petits monstres 
qui défilent sous vos yeux. 

Pour rècupAror chaquo IngrAdlont du 
myctArloux brouvugo. Il laut r*u«tlr doi 
puszloi «ertU tout droit do l'Imagination 
lumante do doc Quandary. Ici, voue 
dovos abattro la guApo avoc uno plorro. 

Puis vous la dennoroz on pAturo à 
l'Anormo crapaud, qui ouvrira alora la 
grillo. Infln, l'oipAco do ptArodactylo 
attond donc ton nid avoc impottonco quo 
vous lui oHrios du pop-corn... 



Une fols votre victoire acquise, vous prenez 
l'apparence de la poupée que vous venez de 
remporter et vous vous retrouvez, comme par 
magie, sur uneUe, en l'occurrence celle de doc 
Quandary. Pour vous sortir de cette délicate 
situation, vous devez mettre la main sur une 
douzaine d'objets, les plonger dans un gros 
chaudron et boire ce " délicat - breuvage. 
Chaque élément que vous devez récupérer est 
gardé par d'étranges personnages qui vous 
mettent au défi de résoudre leur énigme. Ces 
énigmes se présentent sous la forme d'un 


puzzle,d'un jeud'adresseouderéflexion. Vous 
devrez par exemple reformer un dessin à l'aide 
de formes géométriques (triangle, carré...), 
retrouver votre chemin dans un labyrinthe ou 
bien deviner une combinaison de chÉres par la 
seule logique. En cas d'échec, Il est possible de 
recommencerrexerciceautantdefoisquevous 
le désirez. 

L'univers loufoque du docteur Quandary plaira 
beaucpup aux enfants. C'est un jeu sans pré¬ 
tention, qui utilise le principe du puzzle en res¬ 
pectant le rythme de chacun. Vous avez le droit 
de tenter votre chance autant de fois que vous le 
voulez sans être pénalisé ; vous ne serez jamais 
Game Over, En revanche, tant que vous ne 
réussissez pas les exercices, vous ne pouvez 
pas avancer. La difficulté est bien dosée. Il faut 
se creuser la cervelle et trouver la bonne répon¬ 
se en utilisant sa logique. Un seul point noir, et 
détaillé : les textes sont en anglais. 

Laurent Defrance 


Edttour - .MECC 

Typo ' rAfioxfon 

OraphiomoB - 12 

Des déçois assez simples dans les tans pastel. Un 
univers agréable à parcourir. 

Animation — ' A 

Les déplacements du joueur sont primaires. Mais ce 
n'est vraiment pas un problème. 

Bando-aon 13 

La musique est gentillette. Nous sommes très loin 
des Landes sonores de shoot-them-up. 

Prix - « 


w 


Volfied 


Le digne successeur du célèbre jeu 
d'arcade Qix est disponible surPC. Il 
n'offre pas de différence par rapport à la 
version Amiga, testée dans Tilt 101. 


Votre travail consiste à remplir en partie (80% 
minimum) l'écran du jeu. Pour cela, vous dispo¬ 
sez d'un petit engin qui se déplace à travers le 
tableau en traçant des lignes. La portion de 
l'écran entourée de ces lignes dévoile une 
image futuriste qui se révèle différente pour 


L'oipAco do 
groiio loucowpo 
lance dol 
laior*. Esioyos 
do la coincer 
doni un coin 
pour la détruire. 
Cola donne un 
maximum do 
polnli. 




La porllo A droite do l'écran corroipond 
aux 46,7 % quo veut vonox do dévoiler. 

Il reste le gaucho, où loi monitroi sont 
ceniontréi. Loi troll potitoi laioi cachent 
doi bonus. A vous do les entourer peur 
prendre leur richoiio. 

chaque niveau. Tant que le vaisseau reste sur 
les lignes, il n'y a aucun danger. Les ennemis 
(soucoupes volantes, serpents, boules de 
feu...) se jettent sur vous dès que vous tentez 
une sortie. Pour vous aider, vous disposez de 
bonus : gel des monstres pour quelques secon¬ 
des, armes, énergie... Ce dernier bonus permet 
de revitaliser votre bouclier, Avec trois modes 
de difficulté et deux joueurs en alternance, vous 
avez de quoi passer des heures palpitantes. 

Ce jeu est intéressant par sa grande simplicité. 
Son niveau technique n'est pas remarquable, 
cequi nel'empêchepasd'être très prenant. Les 
images à découvrir sont variées et poussent le 
joueur à aller toujours plus loin. La manipulation 
du vaisseau est d'une simplicité déroutante. De 
plus, il existe de multiples manières de terminer 
un tableau. Un peu de stratégie et beaucoup de 
réflexes sont les Ingrédients Indispensables 
pour arriver àsesfins. Laurent Defrance 


Editeur - EMPIRE SOFTWARE 

Typa action 

Qraphiamaa • 13 

Beaucoup de variété dans les décors et les monstres. 

Animation - IA 

Pas de scrolling, mais les déplacements des prote- 
gonistessontbien étudiés. 

Banda-aon 13 

La musique est la grande absente. Par contre les 
bruitagessont réussis. 

- - C 
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• VERSION 



































































• NOUVEAUTE 



PC 

WINDOWS 



Sourii ou raccourci clovlor/ lo |ou oct 
parlalromont odopM peur leumor *001 
WIndowi. Malhouroutomont, loi fonéfrot 
do noMogoc lonf trop nombroucoi ol 
c'oHIchont trop lontomont/ co qui coopo 
lo rythme du |ou. 



L'adaptation d'un jeu de plateau aussi 
célèbre que Risk est toujours un 
événement. Surtout s’il a été conçu pour 
tourner sous Windows. Au bureau, 
vous allez pouvoir jouer au général d’armée 
et vous lancer à la conquête 
du monde. Malheureusement, le jeu micro 
est loin d'égaler l'original. 

RIsk est un jeu de stratégie bien connu des 
joueurs de plateau. Votre mission : conquérir le 
plus grand nombre de pays et réduire à néant 
les forces adverses. Au début, vous disposez 
d'une armée dont le nombre de soldats dépend 
du nombre de joueurs. Vous les installez soit à 
l'intérieur du pays que vous venezde sélection¬ 
ner, soit de manière aléatoire, via l’ordinateur. 
Une fols que les forces militaires occupent la 
totalité des pays, l'affrontement peut commen¬ 
cer. Les belligérants lancent leurs unités contre 
les pays contigus, à condition de laisser au 
moins une unité sur leur territoire, Pour 
connaître le vainqueur de chaque combat, on 
procède à un lancer de dés. Le joueur qui 
obtient le plus faible résultat perd une unité, 
voire deux ou trois selon le nombre de dés lan¬ 
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folling^^ofts 


cés. Si vous contrôlez un continent entier, vous 
recevez de nouvelles troupes. Le jeu s'arrête 
lorsque l'un des combattants n'a plus d'unité. 
Un jeu comme Risk est surtout agréable à plu¬ 
sieurs. Or, imaginez-vous â six joueurs autour 
d'un ordinateur. On peut donc se demander si 
l'adaptation d'un tei jeu est vraiment intéres¬ 
sante. De plus, je soupçonne l'ordinateur de tri¬ 
cher ! Ses lancers dedés sont presque toujours 
supérieurs aux miens... Les scènes de combat 
entre les autres camps se résument à la vision 
du lancer de dés et l'absence des noms de 
pays rend la partie encore plus difficile â suivre. 
Seul aspect vraiment intéressant du jeu, qui 
justifie son adaptation sur micro : le niveau de 
jeu de l’ordinateur. Il est programmé soit pour 
attaquer à tout va, soit pour rester le plus long¬ 
temps possible â l'écart des',conflits, soit pour 
combiner attaque et attente selon ses forces et 


sa position. Risk est un jeu qui plaira aux plus 
curieux, mais seulement durant quelques 
heures. Les autres préféreront sûrement 
retrouver l’ambiance du jeu de plateau. 

Laurent Defrance. 


EdHour . WROINQAMO 

Type ' ' ■ wargomo/otratéglo 

Qraphlomoo . - . -i — —. fl 

Les unités sur ia carte sont trop petites. La carte du 
monde est sommaire et sans iégendes. 

Animation ' 

Les dés qui rouieni ou ie clignotementdas unités ne 
peuvent pas être considérés comme de i'animatlon. 

Eando-aon ■ . . 0 

Les bruitages sont tristesàpleurer. 

Prix ■ " C 




6/ Indy Heaf 


Ce remake d'un « jeu de petites voitures 
sur fond d'écran fixe » a déjà été testé 
dans Tilt 102 en version Amiga et II reste 
toujours égal â lui-même. Storm nous avait 
pourtant habitués à mieux,.. 


IndyHeat est une course de voitures permettant 
de jouer seul ou â deux. Il représente sur un 
môme écran l'irrtégraité du circuit que doivent 
parcourir quatre concurrents (deux ou trois 
d'entre eux étant gérés par l’ordinateur). Autant 
dire que les voitures sont détaillé plus que rédui¬ 
te. Votre but est d'effectuer le plus grand nombre 
détours decircuit que vous pouvez, afin de rem¬ 
porter la coupa. Pour cela. Il ne suffira pas d'aller 
le plus vite possible en évitant les collisions avec 
les autres participants. Vous devrez également 
vous arrêter sur votre stand et faire des achats 
judicieux avec l'argent de vos victoires, qui vous 
permettront de rendre votre véhicule compétitif. 
Bien sûr, vous voyez sur de petits panneaux 
votre classement ainsi que l’état de votre bolide, 
et ce à tout Instant de la course. 


C’est un jeu distrayant, aux circuits variés, mais 
qui n’apporte hélas pas les plaisirs d’une vraie 
simulation, è cause de la représentation en sur¬ 
plomb. On regrettera également la pauvretédes 
effets sonores, qui se résument à quelques 
vrombissements de moteur, Petit détail amu¬ 
sant : le choix de la tête de votre pilote est prévu 
et, parmi celles proposées, certaines valent le 
d^our... Une touche humoristique qui manque 
à bien des softs I En conclusion, un jeu qui ne 
vaut pas le détour, même pour les nombreux 
amateurs du fameux SuperSp/rnf I 

Douglas Alves 


Editeur - STORM 

Type eouraodo votturoa 

Graphlomoo ■ -T 

Ils sont assez sympa mais manquent de clarté. De 
surcroît, le style graphique de ce type de course est 
resté le même depuis des années. De l’originalité, 
que diable I 

Animation 5 

Les animations sont quasiment absentes dans ce 
genre de jeu. L'une des seules estcelled'une minus¬ 
cule voiûire prenant un virage. Sa réalisation est 
d'ailleurs assezmoyanna. 

Bando-oon S 

Musique presque Inexistante hormis dans l'Intro¬ 
duction, BniltagescorTectsnéanmoIns.,, 

Prix ' C 
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ce 

UJ 
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proche don* 
l'action do 
Super Sprint, Il 
aurait pu 4tra 
cympa male, 
malhauraucamani, 
Il n'Innevo 
pat attox. 







































DISQUES CD-ROM : LA REVOLUTION COMMENCE ! 



winc 

cofîifîijinDc^ 


Sont également disponibles sur CD-ROM : 
CRYSTALIA (Ubisofl), E.S.S. MEGA (Coktel Vision) 
GUNSHIP MIDWINTER (Microprose), Ml TANK 
PLATOON (Microprose), PACK DÛMARK1 (MIG 29 
SUPER MIG 2^, SPIRIT OF EXCALIBUR (Virgin). 
WRATH OF THE DEMON (Ready Soft)... 

... et bien d’autres encore ... 
actuellement et à venir lü 




les disques CP-HO/m sont disponibles dans ies nieiUears points de vente ndcro-infonnatique 



AVEC Cl?-/70Âf/P/7/1/E; OFFRBZ-WOÜS L'ACCES AU MONDE 

FANTASTIQUE DU CD-ROM ! 

Vous souhaitez transformer facilement votre PC en un véritable PC Multimédia au standard MPC ? 

Trois possibilités s'offrent à vous : 

• CD-ROM DRIVE ! CD FASCI¬ 
NATION GRATUIT ! 

SI vous êtes déjà possesseur d’une carte 
sonore SOUND BLASTER PRO, bénéficiez de 
cette offre exceptionnelle** : le lecteur CD- 
ROM DRIVE (Interne) pour seulement 2 790 F 
TTC*, avec le jeu Fascination sur CD-ROM 
gratuit ! 

Rapide et pertormant, le CD-ROM DRIVE se 
connecte direc- 

[ZT c.'Z 2 790 f 

sonore Sound 

Blaster Pro et vous offre entre autres une 
capacité de slocXage de 540 M, un temps 
d'accès rapide de 390 ms et un taux de 
transfert de 150 K/s, pour lire vos disques 
CD-ROM ou CD-audio, 



PC 




CD-ROM DR/VE 

de 

SOIlfiO 

BLASTER^^A 


• LA SOLUTION MULTIMEDIA : 

SOUND BLASTER PHO CD-ROM 
DRIVE + CD FASCINATION GRATUIT 
Composée de la carte 

« ÆtÈpÈ JT Stéréo Sound Blaster Pro 2, du lecteur CD-ROM 

• TlC DRIVE (interne) et du jeu Fascination gratuit, la SOLU¬ 
TION MULTIMÉDIA** offre en plus une rwuvelte dimen¬ 
sion sonore à votre PC, 


Distributeur exclusif ; GUILLEMOT INTERNATIONAL 

8P 2 - 56200 LA GACILLY Fax : 99 08 94 17 

Tel : (ulilisaleurs) 99 08 81 71 (revendeurs) 99 08 90 88 

'Prix public généralement constosté **Offre exceptionnelle valable 
jUsqu'ou 3 1.08.1 992 dons la limite des stocLs disponibles - les litres 
et les contenus des CD sont susceptibles de chonger sons préovis. 
toutes les marques citées sont des morques déposées. 


• MULTIMEDIA UPGRADE KIT ; 
SOUND BLASTER PRO * 

CD-ROM DRIVE + 5 CD-ROM 
Le Multimédia Upgrade Kit“ de Sound Blaster 
Pro regroupe la carte sonore stéréo Sound 
Blaster Pro 2, le 
lecteur CD- 
ROM DRIVE 
(interne) et 5 
disques CD- 
ROM de qualité (en anglais) : Windows 3.1 et 
une sélection de 400 musiques / Microsoft 
BooKshelf / un CD complet de musiques 
professionnelles et d'effets sonores / le jeu 
Sherlock Holmes / une liste détaillée des 
logiciels du marché. 


5 990 F TTC 



Merci de me faire pan/enir de plus amples informations sur ; 

□ les disques CD-ROM □ la Solution Multimédia 

□ CD-ROM DRIVE □ le Multimedia Upgrade Kit 

Nom.Prénom. 

Société.- 

Adresse. 


Ville.Tél. 

Coupon à retourner à GUILLEMOT INTERNATIONAL 
BP 2 - 56200 LA GACILLY 
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JV Global Me€f 


Le plus écologique des jeux vous propose 

de contrôler l’expansion d'une 

ville sans pour autant détériorer votre 

environnement. Si le réalisme 

est parfois relatif, la qualité de cette 

simulation et la dlfftculté des terrain 

proposés vous tiendront 

de (trop) longues heures en haleine. 


O 

CO 

CE 

LU 

> 

• 

L« plut Impertanl 
dam Global fffocl 
ott do blon dAIImllor 
■a vlllo. ialffos- 
lul lo champ llbrO/ 
ol vou* toros 
rapldomont déberdA 
par ton oxtontlen 
■auwago. 


pouvoir, c'est l'unité d'énergie dont VC5US dispo¬ 
sez pour effectuer toutes vos actions. SI vous 
construisez un bâtlrrtent. une ligne électrique cxi 
creusez une mine de charbon, vous consom¬ 
mez un peu de ce pouvoir. Si vous voulez obte¬ 
nir la carte ou des informations sur la pollution, la 
(X)uche d'ozone, etc., vous en consommez là 
encxDre. Et de nouveau quand vous vous dépla¬ 
cez. via les flèches de direction. 

Tout le jeu est basé sur l'utilisation judicieuse de 
cette unné, et, après une phase d'apprentissa¬ 
ge (pour définir ce qui est indispensable à la sur¬ 
vie de la ville), récxxromie deviendra votre princi¬ 
pal but. Global Effect est un jeu tout à la fois 



Editeur • 
Typa 


- MILLENIUM 

• Almulatlon AcologiQUA 
■■ . . .. 14 


Oraphlamoa ■~< 

Lasgraphismassontclairs, llsiblasstassatjolis. Tout 
eu plus peut-on regretter un manque de varWté. 
AnlmoMon - 

Ouellaanlmatlon ? 

BondA-Aon 1 2 

Un peu de musique pendant le jeu aurait été 
agréable... Les bruitages sont même assez laids. 

Pria -I C 


passionnant et frustrant. Ses graphismes, très 
fins et proches de la version Amiga. et l'excel¬ 
lente ergonomie du jeu fcxit de son utilisation un 
véritable plaisir. En revanche, la durée excessive 
des parties et la situaton trop fréquente de 
spectateur Impuissant sont particulièrement 
irritantes. La musique se limite à l'introduction, 
et les bruitages sont peu variés, fl plaira surtout 
aux inconditionnels de Sim City ou deSm Earih. 
s'ilssonttrèspatients. Jean-Loup Jovanovic 


L'écologie est au goût du jour, et Millenium en 
profite pour nous proposer un émule de Sim 
City dédié aux problèmes de l'environnement. 
Le but du jeu est tout simplement de créer et de 
développer une ville, en prenant en c»mpte son 
alimentation en énergie et en eau potable, l'éva¬ 
cuation des eaux usées et le retraitement des 
déchets. Comme dans Sim City, vous position¬ 
nez les premiers blocs et les sources d’énergie, 
les arbres et zones de culture. En revanche, les 
routes ou les voies ferrées sont inexistantes 
(pourtant un des points mis en avant parles éco¬ 
logistes I). Si vous ne limitez pas son expansion, 
la ville grandira seule, causant rapidement des 
problèmes d'alimentation énergétique, de puri¬ 
fication de l'eau, etc. Votre difficulté principale 
est la gestion de l'énergie. Vous disposez de 
plusieurs sources possibles : le charbon, assez 
efficace mais polluant, le pétrole, très efficace et 
légèrement moins polluant, l'énergie atomique, 
non polluante (si vous installez une centrale de 
retraitement des déchets radioactifs) mais dan¬ 
gereuse, et les énergies > vertes • (solaire et 
éolienne). Ces dernières sont très limitées, mais 
il est possible d'améliorer leur rendement en uti¬ 
lisant une grande quantité de « pouvoir •. Ce 
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13/ Bargon Aftack 


AMIGA 


• VERSION 

La version PC était excellente. La version 
Amiga décevra les fans des Bargoniens, 
qui se traînent lamentablement. 

Reste l'intrigue, intéressante et complexe. 



L'aventvra «*l leu|eurs aussi difficila et 
paislennante, mais une benne dose de 
patience est nécessaire. 

Vous devez sauver la Terre ! Les Bargoniens 
nous envahissent, et projettent sa destruction 
pure et simple. Seuè votre intelligence (supé¬ 
rieure, bten sûr) peut encore les arrêter. La ver¬ 
sion Amiga de ce très bon jeu d'aventure souffre 
d'une conversion imparfaite. Les animations 
vidéo en un tiers d'écran de la version PC ont 
disparu, et ont été remplacées par des Images 
peu animées. De plus, la vitesse du jeu en a pris 
un coup, et le personnage se déplace mainte¬ 
nant au ralenti. C'est toujours aussi joli, les gra¬ 
phismes profitent parfaitement des 32 cculeurs 


I Edftour • 
ITypa - 


-COKTEL VISION 
avAnturt 
- 10 


OraphlamAA ■■ ■ ■ —- 

C'est toujours aussi superbe (à mon goût, tout au 
moins). 

Animation 18 

Comment peuf-on faire si lent sur Amiga ? Certes, 
les scrollings sont fluides, mais la personnage 
bougeauralentl. 

Banda>aen - 18 

Les bruitages mettent dans /'amb/ance, mars un peu 
demusiquependant le jeu n ‘aurait pas fait de mal. 

Prix - C 


de l'Amiga (on ne voit presque aucune différen¬ 
ce). Mais ce ralentissement et un certain 
manque de précision dans l'ectlvation des 
objets lui enlèvent une grande part de son inté¬ 
rêt. La possession d'un disque dur ne changera 
pas grand-chose, car même si les chargements 
sont assez fréquents, ils sont en revanche très 
rapides. La musique est toujours absente, mais 
les bruitages sont bons. Encore une victime de 
la conversion sauvage, qui aurait peut-être 
mieux fait de rester sur PC. 

Jean-Loup Jovanovic 


si la version Amiga prepoie 
les mémac graphismes 
que la version PC, 
elle est en revanche trAs lente, 
et las séquences vidée ont disparu. 
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dislribnépar ,v 
UBl SOFT 
8/10 Rue de Valm; 
93100 Moiitr«uil/F 


rais US? 


"Je pensais en avoir fini avee.lefanlôme 
du pirate LeChuek. J’avais iort...Combien 
de fois et vieil imbécile ob^e pouvail-U. 
mourir? Les autrespirates'me disent qu’il 
n’y a pas d’échapatairc. "Si LeChuck veut 
ta mort, tu es mort. " La légende dit que 
le trésor de Big Woop donne la clé d’une 
grande puissance. Je dois le découvrir 
avant que LeChtfck ne me retrouve 

Extraits de "Les Métnoirès~de Guybrush 
Threepwood, les années sur l’tle aux singes 


CTmelériatiQuI 


* gruphisne* acuués eo 256 
cooleurt 

* Ou4ii, de U mufique r^gee 

1 « , . 

* Vftne |WMj6fe|jpoarif...dé rtW 

* Mode TecDe' 




)ispoaible dans les FNAC et dans les meilleurs points de vente 
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f PQwermonger 
Dafa Disk'World War 
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Déjà testé sur Amiga (voir Tilt 99), Realms 
est un petit wargame sympathique qui 
ravira ies amateurs de stratégie. Conquérir 
pour régner, tei est votre destin. 

Un bon jeu, mais pas celui du siècie. 




ly Realms 


il est là devant moi et je m'éciate comme 
un fou ! Un peu déçu tout de même ! je 
m'attendais à pius de changements de ia 
part de Builfrog. 

La suite de Powermongerpointe enfin le bout de 
son nez. Le principai changement concerne 
l'époque durant laquelie sedéroulelejeu : vous 
allez devoir combattre pendant la Première 
Guerre mondiale. Vous utiliserez ainsi des 
aimes de guerre meurtrières si vous pan/enez â 
un haut niveau. Au début, vous avez le choix 
entre lancer une campagne en Europe (en com¬ 
mençant au nord de l’Ecosse) ou sur un territoi¬ 
re aléatoire. 

Vous allez donc exercer de nouveau votre 
emprise sur ce monde très vaste et plein de sur¬ 
prises en tous genres. Le monde en question 
reste un mélange de sprites et de 30. Il vous 
sera toujours possible de zcxjmer sur chaque 
région afin d’avoir plus de détails et de tourner 
autour pour obtenir la vue la plus dégagée pos¬ 
sible afin de traquer vos ennemis. Le comporte¬ 
ment des personnages diffère selon leur statut. 
Tout ce petit monde est vraiment en perpétuel 
mouvement ! 

Les bruitages sont très réalistes (les vaches, le 
vent, les combats...) et donnent une bonne 
ambiance. Néanmoins, aucun effort n'a été fait 
pour améliorer le jeu proprement dit. La vitesse 


Le roi est mort, laissant derrière lui un pays en 
proieàlaguerre. Vous incamezun héritier animé 
par la vengeance, qui n'aura de cesse de réuni¬ 
fier les royaumes â la mémoire son géniteur. 
Après avoir optépourunscénariopami les sept 
de difficulté croissante qui vous sont proposés 
et choisi un genre (humain, viking, elfe, amazo¬ 
ne, ork,,.), vous allez accéder à un écran-carte 
en 3D isométrique, à partir duquel se déroulera 
l'ensemble du jeu. Chaque royaume dispose 
d’une capitale et de ses villes. Il vous faudra 
gérer votre possessiongrâce aux impôts ; l'éco¬ 
nomie, la santé, lesfortificationset, surtout, vos 
forces armées. Une boule de cristal vous pré¬ 
viendra de tout événement. L’écran des villes 
n’est pas sans rappeler celui de CMlizatlon. 
Ainsi, si vous construisez un mur autour d’une 
cité, il apparaîtra à l’écran. Quant aux combat¬ 
tants, vous pourrez les équiper comme bon 
vous semble,,, en fonction de vosflnances. 

La gestion du jeu se fait entièrement è la souris via 
des icônes, et ce avec une très bonne ergono¬ 
mie. La victoire dépend uniquement de la straté¬ 
gie. En effet, l'ennemi rôde autour de vos cités et 
leur défense est primordiale pour assurer votre 
survie. Les graphismes VGA sont bien dessinés. 
Les animations se résument aux déplacements 
des armées et sont surtout appréciables lors des 
combats. La musique est agréable, mais II est 
dommage que les bruitages aient été oubliés. Un 
bon petit wargame gui, dans le môme style, est 
loin d’un Civilization. Thomas Alexandre 


M V«M< faudra 
•nrdlar dea (olduli 
meyannant 
finance». La 
wicteire finale 
dàpend peur 
beaucoup de 
l'importance et de 
la place de vos 
unités. 


Un terrain de 
bataille Immense, 
de» option» comme 
s'il an pleuvait, 
de la stratégie, 
une goutte 
de diplomatie et 
une superbe 
ambiance, que 
demander de plu» ? 


de l’affichage est restée la même : quand on se 
déplace avec les curseurs. Il ne faut surtout pas 
être pressé,,. Les options sont restées pratique¬ 
ment semblables, sauf en ce qui concerne les 
communications (par la radio) et les Inventions 
comme le biplan, élément indispensable pour 
franchir les étendues d’eau. Des modifications 
ont été apportées sur le décorde fond ainsi que 
sur quelques icônes qui ont subi un lifting. De 
surcroît, les sprites sont nettement plus clairs. 
Bref, si presque aucune amélioration n’a été 
apportée â ce jeu, les fanatiques de stratégie 
seront tout de même ravis. Que dire de plus, si 
ce n'est que le jeu est aussi beau que 
Powermonger . Douglas Alves 


Editéur 
Typé 


-ELECTRONIC ARTS 
wrgomé 

- 16 


Qraphitma» 

Des graphismes assez bien travaillés et une repré¬ 
sentation en 30 disposant d'un don relief. 
Animation 13 

Le déplacement des personnages est rapide mais 
celui du paysage reste lent, ce qui nuit à la maniabi¬ 
lité. De petites animations (comme la pluie) viennent 
enrichir la partie. 


Bandé- 


Trés réaliste, elle est principalement composée de 
sons et bruitages digitalisés, qui apportant un plus è 
l'ambiance du jeu. 

Prix - C 


Editeur - VIRGIN 

Typa " ■ . — wargame 

Qraphlama» 14 

Sympathiques mais pas extraordinaires, ia palette 
de couleursest plutôt restreinte. 

Animation ' — 13 

Assez pauvre dansl'ensemble. Les armées s'échar¬ 
pent sur un champ de bataille au grand dam du 
joueur. 

Bandé-aon " — ' ' ■ ■ " 13 

Avec une carte son. Une chouette musique médié¬ 
vale, qui ne propose qu 'un seul et unique morceau. 
Des bniltages auraient ôté les bienvenus. 

Prix C 
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SUPERV 


ENFIN UNECONSOLE 
PORTABLE 
AM0INSDE350F.* 
AVEC UN ECRAN 
GEANT6X6(in. 

ETDESCARIOUCHES 
DEJEUXAMRTIRDE99F. 

BIENTOTADJEUX POUR 
S'ECUTER EN VACANCES! 


349 h prix puDIIC 1 I U conseille (Au 1er Mai 19»2, disponiDie a cette aate) 

'*de 99 à 149Fprix publics TTC conseillés 


SUPERVISION esi disiribuépar AU DIOSONIC France 103.1 1 5 rue Charles Michels bp 99-93203 st dénis Cedex 1 

En vente chez votre revendeur habituel, grandes surfaces et magasins spécialisés. 
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Si, graphlquamvnt, 
<«n* v«rfion PC 
•tl trél pr«(h« d* 
la var»lan Amlgn, 
•O ropIdlM 
d« rdacMon fait 
lout» la dlHéranca. 



Ubi Soft nous propose de nouvelles 
missions pour Battle /s/e. Une dizaine de 
terrains à deux joueurs et une trentaine 
contre l'ordinateur avec, en prime, des 
déserts et des Icebergs. Attention, il ne 
s'agit pas du Data Disk que nous vous 
avions présenté il y a quelques mois, Ubi 
Soft ayant décidé de ne pas le distribuer 
en France... 


sieurs porte-avions, etc. ! Mais elles sont trop 
peu nombreuses, même si chaque partie peut 
prendre plusieurs jours. Quant aux gra¬ 
phismes. seuls les terrains ont changé et cela 
ne modifie en rien la stratégie. Si vous avez 
épuisé les joies de Battle Isle. yous pouvez 
essayer ce çlata disk. Sinon,, laissez tomber. 

Jean-Loup Jovarxavic 



La version Amigs de ce data disk pour Baff/e tsie 
est très proche de la version PC (graphismes 
aussi bons, couleurs môme mieux choisies). En 
revanche, la réflexion de l'ordinateur est plus 
lente que sur un 386 sx cadencé à 16 MHz. 
Contrairement à la version PC. il n'est pas 
nécessaire de posséder Battle Isle pour pouvoir 
jouer. Jean-Loup Jovanovic 


Mômes reproches que pour la version PC, avec une 
certaine lenteur en sus. 

Les couleurssontplirs contrastées. 


Idem PC, 


Idem PC. 


. 


Et BlueBytedit: " Pourquoi ne pas tirer parti du 
succès de Battle Isle 7 » Ce n'est pas un 
reproche, ce data disk plaira sans aucun doute 
à tous ceux qui, comme moi, ont aimé Battle 
Isle. Je trouve simplement regrettable que l'in¬ 
compétence de l'ordinateur soit compensée 
par une difficulté démesurée, le joueur se trou¬ 
vant souvent en face de troupes trois ou quatre 
fois supérieures en nombre. La première mis¬ 
sion met tout de suite dans le bain : seule une 
chance phénoménale vous permettra de 
prendre la fabrique et de battre ainsi l'ennemi. 
Certes, le nombre d'essais nécessaires aug¬ 
mente fortement la durée de vie, mais il dimi¬ 
nue le plaisir du jeu en conséquence. Les mis¬ 
sions à deux joueurs sont en revanche 
absolument superbes et j'ai tout particulière¬ 
ment apprécié celle au cours de laquelle deux 
armadas s'affrontent : chaque camp dispose 
d'une demi-douzaine de croiseurs, de plu- 


Al/WUd West World 


Editsur 
Typa 


•BLUE8VTE 


• wargama 


Les parties contre l'ordinateur sont extraordinaire¬ 
ment difficiles et les parties à deux trop peu nom¬ 
breuses pour pouvoir simplement ^aler les mis¬ 
sions de BaK\e Isle. 

Oraphiamas ' 15 

Les graphismes changent peu flis étalent déjà bons), 
même si de nouveaux terrains sont apparus (désert 
ef étendues glacéesj. 

Animation ■ " 13 

Les combats sont toujours animés, mais cela n'ap¬ 
porta pas grend-chosa au jeu. 

Bande-aon 14 

La musique est ta même que pour Battle Isle (b pour 
l'originalité I), de même que les bruitages. 

Prix - C 



la terrain jaw manque d'espaça. Un 
peu de relief, quelques cases qui 
Indiquent les positions des joueurs, et 
c'est tout. * l'Inverse, les IcAnes 
sent esses variées. 


L'Ouest sauvage est en passe d'être 
colonisé. Cela ne dépend que de vous et 
de votre équipe de pionniers, mais aussi du 
temps que vous êtes prêt à y consacrer. 

En ce 1' mars 1741, Gdd City est loin d'êire une 
ville fantôme. L'activité bat son plein. De nou¬ 
velles terres s’offrent aux aventuriers. Vous incar¬ 
nez Jack Putter, un fermier nou\rellement arrivé 
qui se fait fort de trouver fortune et gloire. Pour 
commerKsr, vous devez recruter du personne. 
L’achat d'un terrain et de matériel est votre 
second travail. Unefbis équipé, vous lancez votre 


caravane sur lœ routes de l’Ouest. Après plu¬ 
sieurs jours de route, vos hommes pourront com¬ 
mencer leur travail, Les obstacles à éviter sont 
nombreux. De plus, le bruit court qu'une tribu 
indienne serait sur le sentier de la guerre. Et 
quand un gang de desperados entre en ville pour 
semer la terreur, il est peut-être temps de vous 
offrir les services d'un Tireur d'élite. 
l'V/WH'esfWortc/n’amalheureusement pasl’ori- 
ginalité d'un Sim City ou la richesse d’un 
Civilization. Le terrain de jeu est bien trop petit et 
les actions très limitées. Acheter, vendre se 
déplacer... Il n'y a pas de quoi fouetter un Peau 
Rouge ! On assiste surtout à une succession de 
tableaux, de statistiques et de messages gui 
alourdissent le jeu. Cela dit. Il est possible de 
jouer àdeux. ce qui rend la partie plus vivante, et 
de sélectionner son niveau de difficulté. Wild 
West Wor/ds'adresse soit aux néophytes de ce 
type de jeu, soit aux amoureux du Far West. 

Laurent Defrance 


Edltaur - SOFTWARE 2000/US GOLD 

Type stroléBie et oeetlon 

Graphiemes 13 

La position de vos tarTsi'ns est matérialisée par des | 
carrés sur une carte très slmpllflôe. Les différents! 
gros pians des personnages sont pour la plupart 
digitalisés. 

Animation 7 

Le déplacement des caravanes est aussi représenté 
par des carrés. Quelle déception. 

Bande-son 14 

E/le est agréab/e et vivante. 

Prix - C 
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2EIVIE supershow international 

DES JEUX VIDÉO ET ÉLECTRONIQUES 

DU 4 AU 8 NOVEMBRE 1 992 
AU CNIT - PARIS - LA DEFENSE 


DU JAMAIS VU! Plus de 15 000 nd de jeux vidéo! 


ONSOLES - PC - CDROM - CDI - CDTV - IMAGES VIRTUELLES - SIMULATEURS 


Pour toute information, écrire a : 
SUPERGAMES . SAP- EUREXPECT - 181 AV. JEAN LOLIVE 
EN RER: LIGNE A - LA DEFENSE, EN METRO; LIGNE N°1 
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e mois-ci, il y 
en a vraiment pour tous ies 
goûts et toutes les machines. 
Amis Ataristes, écoutez bien. 
Pour mettre en pratique vos 
connaissances musicales, 
intéressez vous à Total 
Session, qui vous facilitera le 
travail de composition en 
créant orchestration et 
arrangements musicaux. 
Toujours dans le domaine de 
la musique, mais cette fois sur 
Amiga, Technosound Turbo 
propose pour un prix modeste 
la digitalisation sonore de 
qualité, l’édition précise des 
séquences sonores obtenues 
et des effets de trucages 
sonores temps réel étonnants. 
Enfin, saluons sur PC l’arrivée 
d’une carte très attendue, la 
Videoblaster. Elle apporte pour 
un prix somme toute ajusté 
d’excellentes possibilités de 
digitalisation vidéo et 
d’impressionnantes capacités 
à traiter les signaux vidéo et 
audio, le tout en temps réel. 
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Création 




Sous Windows, CimeQe est an(eché« d« 
porosités qui disperoissent dès que l'on 
xootne, ne nuisent ainsi en rien à la capture. 
Sous DOS, aucun problème n'a été décelé. 


Non content de permettre l'acquisition vidéo 
temps réel, la carte Videoblaster inclut des 
foncHons genlock. Ici, per exemple, l'image 
vidéo apporoTl eu travers d'un masque. 



IDEOBLASTER 
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Après le succès mérité des cartes 
sonores Sound Blaster 2 et Pro (voir 
notre dossier sur les cartes sons PC 
dans ce numéro) et de son offre 
multimédia, Creative Labs s’attaque 
à la digitalisation vidéo sur PC avec 
une carte qui ne manque pas 
d’atouts. En revanche, elle nécessite 
une configuration musclée et aurait 
amplement mérité une meilleure 
gestion logicielle pour la création de 
présentations Multimédia. 



Le programme de test vérifie tous les points 
qui concernent lo carte : drivers, RAM vidéo, 
acquisition, déplacements de blocs mémoire, 
zoom variable, etc. 



Il est vraiment 
regreltoble que les 
programmes 
fournis ne facilite 
pos la création de 
scripts mettant è 
profit l'acquisition 
temps réel. On peut 
travailler ce script 
avec un éditeur 
texte mais ce n'est 
guère pratique. 


Voici encore l'une 
des possibilités de 
cette carte 
étonnante. Nul 
doute aue de tels 
efrets seront 
utilisés avec profits 
dons des 
présentotions 
multimédias. 



La carte de grande longueur.slnstalle dans un 
connecteur 16 bits. Une fois n'est pas 
coutume, il faudra veiller à ce que le dot choisi 
soit proche de celui de la carte VGA, quitte à 
déplacer une autre carte pour faire un peu de 
place. 

Avant d'insérer la carte dans le slol. pensez à 
connecter le câble nappe VGA au connecteur 
correspondant de la Videoblaster. Dans le cas 
contraire, vous pourriez être obligé de retirer 
la carte pour procéder à cette connexion, car 
il faut disposer d'un minimum de place pour 
éviter d'erxJommager le conrwcleur. Une fois 
la carte Videoblaster dans le slot. il faut encore 
raccorder ce câble nappe à l'extension vidéo 
de la carte VGA. 

Cette extension se présente comme un mini 
connecteur mâle situé à la partie supérieure de 
la carte. La très grande majorité des cartes 
VGA en sont pourvues, mais vous devrez 
cependant vous assurer de sa présence dans 
votre configuration avant l'acquisiticm d'une 
VideoUaster. Cette liaison est en effet capitale, 
la Videoblaster travaillant en liaison étroite 
avec la carte VGA sans passer par le PC pour 
gagner du temps. Débranchez le câble 
moniteur de la carte VGA et raccordez-lc à la 
sortie vidéo out de la V^ideoBlaster. Enfin 
raccordez le petit câble complémentaire à la 
sortie wdéo rendue libre de la carte VGA et à 
l'entrée vidéo de la Videoblaster. Ce câble 
comporte en outre cinq prises cirKh pour 
raccorder trois sources vidéo distinctes, ainsi 
que deux entrées pour le son stéréo. La 
Vidéoblaster dispose encore de deux prises 
jack, une pour la sortie son (casque ou 
enceintes amplifiées) et une autre pour l'enrrée 
d'une source sonore (micro par exemple). La 
carte accepte n'importe quelle source vidéo au 
format PAL ou NTSC (magnétoscope, 
caméscope, vidéodisque, etc). Rien ne vous 
empêche d'ailleurs d'accoupler une source 
Setrâm, au prix seulement d’une perte des 
couleurs. 

La possibilité de raccorder simultanément trois 
sources vidéo enrichit le champ d'action de la 
carte, qui offre ainsi une mini régie d'image. 


La Videoblaster nécessite une 
configuration assez puissante pour 
fonctionner. Coté processeur, un 
286 est le strict minimum, la carte 
ne se sentant vraiment à l’aise 
qu’avec un 386 DX. Il faut disposer 
de 3 Mo libres sur le disque dur 
pour les programmes, sans oublier 
la place qui sera occupée par les 
fichiers image. La carte VGA doit 
disposer d’un connecteur 
d'extension, et si possible d’une 
résolution SVGA (640 x 480 ou 
mieux encore 800 x 600, le tout en 
256 couleurs). Enfin il est 
nécessaire, pour tancer certains 
programmes (dont le logiciel de 
digitalisation), de disposer de 
Windows version 3.0 ou 3.1. 


L'installation des logiciels gestionnaires de la 
carte est rapide et facile grâce au programme 
dédié. Mais vous devrez encore lancer les 
programmes de configuration avant de 
commencer à travailler. Certaines 
configurations s'effectuent automatiquement, 
mais d'autres vont faire appel â vous : 
paramétrage des couleurs, de la luminosité, du 
contraste et surtout de l'alignement vidéo. En 
dépit de votre impatience à mettre à l'épreuve 
votre acquisition, il est important de bien 
peaufiner ces réglages qui interviendront 
grandement sur la qualité ultérieure de la 
digitalisation. 11 ne reste plus qu'à lancer le 
programme d'acquisition Videokit. qui 
accepte de tourner indifféremment sous 
Windows 3.0 ou 3.1. La source vidéo choisie 
apparaît alors dans un petite fenêtre, 
digitalisée en temps réel. Cette fenêtre peut 
bien évidemment être agrandie comme toute 
fenêtre Windows. Toutefois l'image est 
entachée d'un fourmillement parasite intense 
dû à des franges colorées. Rassurez-vous, cela 



La qualité de digitalisoHon obtenue est 
excellente, autorisont une résolution en SVGA 
(640 X 4B0) en deux millions de couleurs I les 
deux logiciels Tempra vous seront très utiles, 
l'un pour retoucher les images et l'autre pour 
constituer des diaporamas évolués. 


ne met nullement en cause la qualité de la 
digitalisation comme nous allons le voir. Il est 
d'ailleurs à noter que ce fourmillement 
disparait dès que l'on passe en mode zoom et 
qu’il n'apparaît pas non plus lors de 
l'exécution du programme test de la carte sous 
DOS. A tout moment, vous pourrez geler la 
digitalisation pour sauvegarder l'image dans 
l’un des très nombreux formats : PCX, GIF, 
TIFF, Windows, Targa et même IBM 
MMûtion. ûs digitalisations obtenues sont 
vraiment excellentes pour un digitaliseur 
travaillant en temps réel (688 x 461 en 256 
coulcure, équivalent au format SVGA). 

Le programme MMPIave'' permet d’aller bien 
plus loin en combinant images fixes, texte, 
animation et musique en une présentation 
multimédia- La Videoblaster travaille en effet à 
la manière d'un genlock et il est parfaitement 
possible de réaliser des effets de masquage, 
zooming, déplacement de fenêtre etc, le tout 
en temps réel sur la source vidéo. Le script de 
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COPY 


ECHNOSOUND 


TURBO 


Après l’excellent digitallseur sonore 
Digital Sound Studio (testé dans Tilt 
101), VAmiga se dote d’un nouveau 
produit tout aussi performant: le 
Technosound Turbo. Pour un prix 
modique, vous pourrez épater vos 
amis en leur faisant écouter le Top 
50 sur votre Amiga\ 


portatives, vous serez amené à mettre le 
volume au maximum, le filtre intégré se 
chargeant d'éviter tout phénomène de 
saturation. Il ne vous reste plus qu'à choisir le 
type (4 ou 8 bits) et la fréquence 
d’échantillonnage (de 5 à 37 kHz en stéréo et 
jusqu’à 57 kHz en mono ou dans le mode 
spécial pseudo-stéréo). Une petite fenêtre bien 


Il ne faut pas plus de 
quelques instants 
pour installer la 
cartouche et 
digiloliser en stéréo. 
Les résultats sont 
excellents peur peu 
que la fréquence 
chaisie soit 
suffisamment élevée. 


Le menu très riche 
désoriente un peu 
au premier abord 
mais, avec un peu 
d'habitude, il 
devient facile de 
naviguer parmi les 
différentes options, 
intelligemment 
classées par type, 


iJLr< 
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L'installation du digitaliseur sonore 
ne demande pas plus de quelques 
secondes. Le boîtier, de petite 
dimension, se connecte à l'interface 
parallèle de la machine et dispose lui-même de 
deux entrées cinch pour raccorder la source 
audio stéréo. Le câble jack stéréo/cinch est 
d'ailleurs fourni, ce qui permet de travailler 
immédiatement. L'installation du programme 
de gestion de l'interface sur disque dur est 
possible mais il faudra effectuer manuellement 
cette opération, car II n'existe pas de 
programme dédié. Toutefois, cette installation 
reste très simple, à la portée de tout utilisateur 
connaissant les rudiments du CU. 

Au premier abord, l'écran de travail peut 
paraître un peu confus et l'on risque fort de se 
perdre devant la multiplicité des options de 
toutes sortes, Pourtant, avec un peu 


d’habitude, tout devient clair et même assez 
ergonomique. Ainsi, la moitié supérieure de 
l'écran est-elle dévolue à l’édition de l’onde 
sonore et regroupe-t-elle aussi le rappel des 
paramétrages de base. La moitié Inférieure 
contient tous les outils d’édition, 
d’enregistrement, d'effets, etc. La plupart 
provoquent l’apparition d'une > fenêtre 
coulissante ^ du plus bel effet, contenant un 
nouveau jeu d'options dédiées. 

La digitalisation 

Une fois la source audio connectée, 
commencez par régler le vcJume sonore en 
vous fiant aux deux oscilloscopes (un pour 
chaque canal). Il faut que l’onde sonore 
remplisse presque complètement en hauteur la 
fenêtre, sarrs pour autant en sortir. En fait, 
avec la majorité des sources sonores 


pratique signale en permanence la durée 
maximale de la digitalisation, en fonction de la 
mémoire disponible et des options définies. 
Les digitalisations sont d'une remarquable 
fidélité, pour peu que vous ayez choisi une 
fréquence d'échantillonnage suffisante. La 
reproduction de ces séquences ne fait pas 
appel à la cartouche, ni même obligatoirement 
au logiciel, les séquences au format IFF 
standard pouvant être utilisées dans d’autres 
programmes. 

Les effets spéciaux 


Technosound Turbo 
VS Digital Sound Studio 

Les deux boîtiers sont de taille réduite. 
L'extension DSS dispose de 
potentiomètres de réglage avec diodes 
de contrôle, mais le filtre de Technosound 
Turbo parvient finalement au même 
résultat: l'absence de souffle de 
saturation. Les deux extensions sont 
sensiblement à égalité sur le plan de la 
qualité de reproduction et des possibilité 
d'échantillonnage. En revanche, les 
logiciels d'exploitation ont chacun leurs 
points forts : Technosound Turbo est à 
i'aise comme un poisson dans l’eau pour 
tous les effets les plus délirants, tandis 
que le module soundtrack de DSS offre 
quasiment toutes les options d'un logiciel 
dédié. Il ne vous reste plus qu'à faire votre 
choix en fonction de vos besoins 
spécifiques, les deux produits étant d'un 
bon niveau. 
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Deux mémoires 
pour une machine 

Le programme peut utiliser au mieux les 
deux types de mémoire de VAmiga {chip, 
accessible directement aux 
coprocesseurs sonores et vidéos, et fast, 
plus rapide). Ainsi, parmi trois Amiga 
dotés chacun de 1 Mo de mémoire, le 
500 disposera de 512 Ko de RAM fast et 
de 512 Ko de RAM chip, tandis que les 
Amiga 500 Plus et 6tX) offriront d'emblée 
1 Mo de mémoire chip, permettant donc 
des enregistrements de plus longue 
durée. Toutefois, les possesseurs &A500 
classiques peuvent parfaitement 
enregistrer de longues séquences en 
étendant leur mémoire fast. A titre 
d’exemple, avec 4 Mo, vous pourrez 
digitaliser 50 secondes de musique en 
stéréo 8 bits à 37 kHz et 500 secondes 
(soit plus de 8 minutes!) en mono 4 bits à 
5 kHz. 


Technosound Turbo offre une myriade d'effets 
spéciaux plus étranges les uns que les autres. 
Ces effets sont appliqués en temps réel à la 
source sonore connectée. A côté des effets 


d'écho et de réverbération divers, vous en 
trouverez d'autres beaucoup plus étonnants : 
vibrato (changements permanents de 
" vitesse ». comme une platine qui ne 
tournerait pas régulièrement), phaser 
(bruitages de • chasseurs parcourant le ciel > se 
superposant à la mu^ue). Les effets de 
synthèse permettent d'aller encore plus loin ; 
exterminalor. qui » mâche » musique et voix : 
intoxication et legicss, apparentés au wbrato 
précèdent, en plus dévastateur ; et. enfin, 
voice synthesis et Dalek. dédiés à la 
transformation des voix. Je peux vous assurer 
que ces transformations sont a totales que 
vous aurez bien du mal à reconnaître votre 
propre vobe ! 

L’édition des séquences 

Technosound Turi» dispose de toutes les 
i<>cilités permettant de manipuler les 
CL'hantillons : zooming à quinze niveaux de 
grossissement, couper/coller avec possibilité 
de travailler en mo^ insertion, recouvrement 
ou mixage de deux échantillons. Le 
programme permet de surcroît d'appliquer une 
série d'effets complémentaires aux 
échantillons : atténuation ou. au contraire, 
icnforcement de l'orKle, changement d'octave, 
réduction de bruit, etc. 


Les fonctions supplémentaires 

Autre option, un mini-séquenceur (pour les 
échantillons ou pour les éléments en mode 
Midi) qui ne peut certes pas se comparer à 
celui de Digital Sound .Studio, et encore 
moins à Audio Sculpture. Il peut cependant 
rendre quelques services. D’autre part, le 
travail en multitâche est possible, il faut 
toutefois libérer la mémoire inutilisée, le 
programme se réservant par défaut la totalité 
de la mémoire disponible. Une option 
« ramsean ». utilisée en conjonction avec le 
multitâche, permet ainsi de retrouver 
facilement lés séquences sonores apportées 
par d'autres programmes. 

En conclusion, Technosound Turbo est une 
excellente extension pour digitaliser facilement 
les sons sur Amiga, tout en disposant d’une 
bonne qualité. Les possibilités de traitement du 
son en temps réel et, surtout, de traitement de 
l'onde élargissent son champ d'action (pour 
compléter la palette des échantillons d'un 
soundtracker, par exemple). Le manuel, bien 
qu'un peu succinct au premier abord, contient 
finalement toutes les informations essentielles. 
Un bon choix, d'autant que le prix est 
particulièrement attractif (extension New 
Dimensions, importé par Bus Plus, pour 
Amigo 500: Prix : E). Jacques Harbonn 



OTAL SESSION 


Si vous possédez un ou plusieurs syn¬ 
thétiseurs, ce programme vous per¬ 
mettra de créer des morceaux de 
musique simples mais que vous pour¬ 
rez orchestrer automatiquement. Un 
soft sympa pour les novices de la 
composition, mais pas assez « visuel » 
et donc assez maniable à mon goût. 

Total Session est un séquenceur 24 
pistes. Autrement dit, il vous 
permettra d'enregistrer 24 pistes 
distinctes à partir d’un ou plusieurs 
synthétiseurs (ou boîte à rythme) connectés à 
votre Atari ST grâce à l'interface Midi. La 
MAO, ou Musique Assistée par Ordinateur, est 
l'un des domaines de prédilection de l’Atari 
ST. De nombreux séquenceurs de même type 
sont depuis longtemps disponibles sur cette 

Le repérage des 24 pistes est excellent, tl 
suffit cie manier la souris pour sélectionner 
les voix en écoule ou en enregistrement. Par 
contre, pour se retrouver dans un morceau, il 
faudro user des « localors », en bas à 
gauche de l'écran, ce qui est assez archaïque. 





machine, comme le fameux et très puissant 
Cubase, par exemple. Avec Total Session, 
Digigram a développé un soft bien plus simple 
que son confrère. Il offre notamment une 
option d'orchestration automatique qui devrait 
séduire les novices de la composition musicale. 

effet, â l'aide de cette fonction, il vous 
suffira de créer une ligne mélodique pour que 
l’ordinateur se charge d'y adapter une ligne 
d'accord, une rythmique, des chorus, etc. 
Lorsque vous aurez assimilé le maniement de 
cette technique, il vous sera donc facile de 
mettre rapidement en place des morceaux qui 
tiennent debout, même si vous ne connaissez 
rien à l'écriture musicale. 

Total Session se veut donc accessible â tous. 
Mais à mon sens, il lui manque quelques atouts 
pour parfaitement remplir ce pari. Ainsi, j'ai 
été très déçu par la mauvaise visibilité des 
taWcaux de travail. Depuis le temps que la 
MAO SC perfectionne sur ST, i! est vraiment 
difficile de revenir en arrière ! Je m'explique... 
Les tous premiers séquenceurs utilisaient un 
système complexe de repérage des mesures à 
base de compteurs. Depuis déjà deux ans, les 
programmeur ont compris l'avantage que l'on 
pouvait tirer de la souris. Ainsi, dans Cubase, 
on peut visualiser les mesures démo fourni 
révèle toute la puissance que l'on peut attendre 
comme autant de petit rectangles, les saisir à la 
souris, les copier, etc. Ici, rien de tout cela, 
l’écran reste austère et peu parlant. Autre 
défaut de Total Session, le tableau principal 
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OISSON 
D11VIAGES 


Vous avez été très 
nombreux à mettre à profit 
le temps des vacances 
pour vous consacrera 
votre hobby favori, nous 
gratifiant ainsi d’une 
moisson de créations 
originales. Les meilleurs 
dessins sont publiés ce 
mois-ci accompagnés d’un 
petit commentaire. 

S«rp«nt, de Nicolas Cholleil, sur Atari. 



Marilyn, de Philippe 
Couder, sur Atari. 
Quelle extase I la 
mise en poge et les 
dégradés sent très 
soignés, et l'effet 
d'éclat du fend est 
fort réussi. On 
regrettera cependant 
le peu de 

ressemblance avec la 
divine Marilyn 
Monroe. A moins 
qu'il ne s'agisse d'une 
autre Marilyn, auquel 
cos celte critique n'a 
plus lieu d'être... 


Colombo, de Rolph 
Le Goll, sur Amiga. 
Le trait utilisé peur 
représenter le 
sympolhique 
inspecteur en noir et 
blanc rappelle celui 
du dessin au 
bambou, 
couramment pratiqué 
par les dessinateurs 
extrêmes-orientaux. 

Peut-être s'agit-il 
d'un dessin réalisé 
avec cette technique 
sur papier, scanné 
ensuite. 




SerM, de Kokl ChakibI, sur Amiga. 
OainsMurg face à lui-même, à le façon 
d'Andy Warhol. la coloration des images 
sconnées, vous demondez-vous 7 Un jeu 
d'enfant avec un ordinoteur I On se demonde 
toutefois pourquoi Kaïci a laissé les petits 
profits ou trait sur la même image. 




Arnold, de Rolph le Goll, sur Amiga. Portrait 
ou caricature? I>ifficile de se prononcer. Il 
faut dire que l'original est, lu! aussi, 
étonnant, il s'agit ici de la même technique 
que celle utilisée pour le portrait de Colombe, 
avec les couleurs en plus. 


Moderma, de Po b rk e B ofarin , sur Atari Une 
cfiÿMGsatien retoudtée.lefendestunpeus>nple 
et ^nonochro^ne, m» b photo de déecnt est 
bele. Le fond ounxt pu être iTorlé dons les teintes 
de ^is, utSsées en d é gi 'odé eu avec un effet de 
trame, peur donner plus Jécbl à celte image. 


Sodé Adu, de Franck Derolhe, sur Amiga. Lo belb 
Sodé est envoûtante, mcôs c|u'est-ce que c'est que 
ces trvcs, derrière élis, sur le pbge ? Néanmoins, 
moi^é sa simpRcité , le fond met bien en valeur ce 
portrait. Cenime quoi il n'est pas nécessaire de 
Ùte compliqvé pour c)ue ça jette ! 
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Bombu, de Thierry Closen, sur Amiga. Ce 
bourdon n'o pas été exécuté en 3D, 
mais il est si beau, et s'occorde 
si bien avec ses copains. 


Doctor, de Alexondre 
Cachet, sur Amiga. 
Ce visage est d'une 
symétrie presque 
parfaite. La bouche 
est symétrique 
horizontalement et 
verticalement. L'effet 
de loupe des lunettes 
est simple et efficoce. 


Arechnoïd, de Dominique Favotti, sur Amiga. 
Impressionnante, cette menaçonte araignée 
robot. La couleur sombre de la silhouette fait 
ressortir le rouge des yeux. 


E>evil, de Philippe Roubinet, sur Atari. Philippe est un puriste qui n'a 
pas voulu utiliser lo fonction de symétrie. Les couleurs, traitées par 
contrastes de couleurs vives, sont superbes. 


ANIMAUX EN 3D 


Abeille, de Gérard Peste, sur Amiga. Jolie 
petite abeille formée de volumes simples, 
sphères et cylindres brillants à souhait. Un 
petit (end, une Heur ou un dégradé de 
couleurs, même en 2D, auraient donné plus 
d'intérêt à cette image. 


Bird, de Dominique 
Favotti, sur Amiga. Le 
design de cet oiseau 
rouge et brillant est 
vraiment très 
élégant. On dirait 
une Ferrari volante. 
Quel dommage que 
le fond ne soit pas de 
la même qualité que 
l'oiseau I 


Clown, de Miguel 
Juan, sur Am^o. Cette 
image illustre la 
parfaite utilisation de 
la fonction Grille. Les 
couleurs sont vives. 
Les yeux, de formes 
différentes, tempèrent 
porfoitement 
ta sécheresse de lo 
symétrie automatique. 


Démonios, de Stéphane Bourgois, sur Amiga. 
J'espère que ce n'est pas un autoportrait. Le 
visage est légèrement asymétrique, la boucle 
d'oreille et la mèche renforçant cet effet. 


MASQUES 
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AVIONS 


F 14, d« Laurent 
Lafeste, sur Atari. 
Très réussi <e conteur 
multiple autour de la 
silhouette de l'avion. 
Cet effet pourrait être 
utilisé avec bonheur 
pour réaliser une 
carte géographique 
d'une côte découpée. 


Kydra, de Lourent et 
Jean-Paul Scorreno, 
sur Amiga. Enfin un 
vieil ovion I Celui-ci 
doit beaucoup à 
Hergé. Les ailes, 
coupées par le cadre, 
donnent l'impression 
que l'avion en surgit. 



t . Ski de vitesse, de Laurent et Jean-Pout Seerrano, sur Amiga. Une 
Image dynamique, d'après une belle photo. Dommage que la neige 
soit un peu grise. Le loge fait très officiel. 

2. Saut à ski, de Lourent Lafosse, sur Atari. Lo silhouette du sauteur 
contraste magnifiquement ovec les montagnes enneigées. Cette Image 
rappelle les affiches de sport des années trente. 

3. Feot, de Lourent Keroud-Guelet, sur Atari. Lo texture grouillante de 
cette Image foit penser aux tobleaux pointillistes. On peut obtenir ce 
genre d'effet avec lo fonction Smear, qui mélange les pixels entre eux. 

4. France-Conada, de Laurent et Jean-Paul Scorrano, sur Amiga. Le 
choc est imminent. Les silhouettes des hockeyeurs semblent comme 
emboîtées l'une dons l'autre. 


Hiplane, de Miguel 
Juan, sur Amiga. 
Chocun sa vision des 
avions. Celui-ci 
ressemble à un gros 
[ouet. Le dessin est 
fait en utilisant la 
fonction Grille. Le nez 
des raquettes est un 
peu bizarre. 




Chat sauvage, de Franck Moguet, sur Amiga. L'idée d'avoir coupé 
volontairement les ailes de ce Wild Cal donne l'impression qu'il est vu 
à travers le hublot d'un outre avion. 
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Moverick, de ludovk 
Vochelel, sur Amiga. 
Cette jeune femme o 
l'air à l'étroit dons ses 
vête m ents. Derrière 
elle, le soleil luit. 


Black Queen, de Chorlie I, sur Amigo. Elle est jolie cette mystérieuse 
reine des ténèbres. Du rouge, du noir, du blonc : simple et de bon goû 


Image, de Lourens 
Heurtebise, sur 
Amigo. Les bottes et 
le smoking de ce 
chevalier bien pensif, 
et très bien réalisé, 
se confondent un peu 
avec les couleurs du 
fend, et c'est 
dommage. En tout 
cas, quelle patience I 

Darkside, de 
Sébastien Delbecque, 
sur Atari. Un travail 
très professionnel. 

Peut-être un futur 
décor de jeu ? 
Dommage que sur 
cette image le 
personnage ait tes 
pieds coupés. Un 
dessin qui mériterait 
une pleine page. 


Guerrier, de Yann todewijck, sur Atari. Une 
sorte de Ranx Xerox médiéràl oux muscles 
d'acier. Le ciel rouge, torride, augure de 
terribles combats. 


Continuez à nous envoyer 
vos œuvres I 

Les thèmes sur lesquels vous 
pourrez plancher ce mois-ci sont, 
au choix; 

- une expression du visage (le rire, 
la peur, la colère, etc.). 

• le monde sous-marIn. Le grand 
bleu dans votre ordinateur (des 
poissons, des plantes, des gallions 
engloutis baignés de lumières 
étranges...)! 

- un dessin abstrait (des surfaces, 
des couleurs, des textures 
évocatrices, des expériences 
graphiques étonnantes, etc.). 

• les motos (de course, de cross, du 
futur, de musée...), pourvu qu'elles 
soient belles. 

• un billet de banque imaginaire 
(10 000 glotz contre 50 drollars, ça 
marche?). Pas d'article 139 pour la 
monnaie de singe. 

Si aucun thème de ce mois-ci ne 
vous inspire, vous pouvez toujours 
illustrer un des thèmes des mois 
passés. 


La lista de tous 
les auteurs se 
trouve en 

p. 


1999 


MICROLOlSfRh 
Ru£n^u&. "Rmnt Ôo>( 

du- 

75?5¥- Paris Ceci£/x,-i5 
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Elles prennent discrètement place dans votre 
machine et vous permettent de transfigurer vos jeux 
favoris : les cartes son deviennent un accessoire 
indispensable aux joueurs sur PC. 

Tilt vous brosse un panorama de Toffre actuelle 
pour vous aider à choisir en toute sérénité la carte 
qui donnera de la voix à votre micro. 


Jouer avec un PC, quoi de plus normal 
aujourd’hui ? Maintenant que la carte VGA se 
démocratise, que le prix des machines dimi¬ 
nue sans cesse, que les animations trouvent 
toujours plus de souplesse entre les mains 
des programmeurs et que la plupart des 
grands softs sont développés à l'origine sur 
PC, jeux et compatibles IBM sont devenus 
inséparables. Pourtant, il reste un domaine 
où le PC " de base » laisse encore et toujours 
à désirer ; le son ! Le petit haut-parleur inter¬ 
ne, qui signale sa présence d’un ■ bip >• fort 
désagréable, est loin d'être satisfaisant pour 
lejeulL'Am/gaetleSrmontrent ictune supé¬ 
riorité écrasante face aux compatibles PC. 
L'apparition des cartes son modifie depuis 
quelques années ce cruel défaut. Il existe 
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désormais plusieurs interfaces sonores qui 
peuvent transformer votre machine en 
quelques minutes d'installation. Outre la 
sonorisation de vos hits préférés, ces cartes 
vous ouvrent de nouvelles voies : création, 
digitalisation sonore, synthèse vocale, 
musique Midi. etc. Mais quelle carte choiar 
pour sa machine ? Là est la question I 
Ce comparatif ne se veut pas exhaustif. Ainsi, 
plusieurs cartes en sont absentes, comme le 
boîtier Disney ou la carte AdLib Gold, la pre¬ 
mière en raison du peu de logiciels qui en 
tirent parti 01 n'est pas compatible AdLib et, 
pour rir>stant, seuls les logiciels Disney l'utili¬ 
sent), la seconde parce qu'elle n'est pas 
erKXjre distribuée en France. D'autres, plus 
spécialisées, ont également été écartées. 


Le son sur PC a longtemps été considéré 
comme un luxe. Depuis quelques mois 
cependant apparaissent des cartes compa¬ 
tibles AdLib moins chères. A l’opposé, cer¬ 
tains jeux (ceux d'OrIgin en particulier) tirent 
pleinement parti decartes plus onéreuses. Il y 
en a donc pour toutes les bourses et l'avanta¬ 
ge qu'apporte la sonorisation des jeux est tel 
qu'il est aujourd'hui concevable de s'en pas¬ 
ser. Reste à choisir selon vos besoins, vos 
enwes et votre porte-monnaie 1 


AdLib, le premier standard 

La carte AdLib est devenue très vite un 
standard de fait dans le domaine des 
cartes son PC, à tel point qu'il n'est pas 
envisageable de sortir une nouvelle 
carte qui ne lui soit pas compatible. 
Pourtant, à la suite de malencontreux 
retards de livraison de composants, la 
société canadienne s’est vue obligée 
de déposer son bilan. L'avenir de la 
carte AdLib Gold (version améliorée de 
la carte de base) est donc remis en 
question, à moins que la société ou le 
projet nesoient rachetés. 








































tes HUIT CARTÊS 
TESTEES 

• La carte AdLib est sans aucun doute le 
standard des cartes sonores sur PC. La plu¬ 
part des autres cartes sont compatibles avec 
elle, ce qui a permis aux éditeurs de rentabili¬ 
ser leurs développements en travaillant sys¬ 
tématiquement sous ce standard. Sa 
conception, dont la fiabilité a été éprouvée 
par des milliers d'utilisateurs, est à la fois 
simpleet intelligente. Mais si cette carte profi¬ 
te encore d'une bonne réputation, elle est 
maintenant largement dépassée par la 
concurrence.., 

• Face à la carte AdLib, la carte 
Sound Blaster 2 est en train de 
devenir un réel standard. Elle offre 
comme il se doit la compatibilité 
totale AdLib, mais dispose surtout 
d’un canal spécifique dédié aux 
voix digitalisées... Une technique 
qui a acquisses lettres de noblesse 
avec des titres aussi glorieux que 
Wing Commander II \ 


ce qui ne l’empêche pas d'être parfaitement 
compatibleavec la norme AdLib. 

• A ne pas confondre avec la sériedes Sound 
Blaster, les cartes de la famille Sound Master 
sont aujourd'hui au nombre de deux sur le 
marché du décibel PC. La Sound Master 
Plus est la carte la moins coûteuse de ce 
dossier. Elle dispose cependant d’un certain 
nombre d'atouts. 

• La Sound Master 2, beaucoup plus oné¬ 
reuse que sa petite sœur (d'un prix presque 
triple), est aussi beaucoup plus ambitieuse. 
Outre l’indispensable compatibilité AdLib, elle 
offre une interface Midi complète (avec câbles 
fournis) et une sortie audio mieux amplifiée 
que la majoritédeses concurrentes. 


technique de chaque carte. Les suivantes 
traitent des logiciels fournis avec chacune 
d’elles, des possibilités de synthèse vocale, 
de digitalisation, à la qualité sonore... Enfin, 
étudiez avec attention la conclusion de ce 
méga-test et le tableau récapitulatif. 

INSTALLATION, 

ENTREES/SORTIES, 

ACCESSOIRES 

Installez votre carte... 

Installer une carte son sur un PC n’est pas 
très compliqué (vo;r encadré}. Certaines 
cartes facilitent encore cette 
manœuvre grâce à des pro¬ 
grammes de configuration très 
efficaces. Ainsi, l’installation de la 
Sound Blaster Pro est facile, la 
configuration étant automati¬ 
quement déterminée par un utili¬ 
taire. Le volume peut être réglé 
par voie logiciel, et un petit 
mixeur résident permet de 





Le jeu de» chaise» tournantes : une de ces 
carte» va disparaître (carte AdLib, en 1).,. 
Parmi celle» qui re»tent, deux groupes 
peuvent 6tre définis. 

Le premier regroupe la Sound Master Plus, 
la PC Soundman, la Sound Bloster (3) et la 
Thunder Boerd (61. 

Ces cartes offrent pour des prix compétitifs 
le << minimum vital » du son PC. 

A l'opposé, on trouve la Pro Audio Spectrum 
(4), la Sound Blaster Pro (3) 
et la Sound Master 2 (5). 

Plus chères, ces cartes offrent aussi une 
meilleure qualité sonore et divers plus, 
comme la stéréo, le reconnaissance vocale ou 
la gestion du CD-ROM. 




• Nous avons choisi de tester aussi 
la Sound Blaster Pro. Du même 
éditeur, cette carte plus évoluée 
vous offre en effet la possibilité 
d’entrer dans le monde du multi¬ 
média. Elle Inclut le kit Midi, double 
le nombre de voix proposé par le 
standard AdLib et est équipée 
d’une interface dédiée au branche¬ 
ment d’un lecteur de CD-ROM 
(attention toutefois, ce n’est pas 
une interface standard SCSI... de ce fait, 
seuls les lecteurs commercialisés par le 
même distributeur sont compatibles). Le 
succès de la première carte Sound Blaster 
doit beaucoup à l’éditeur de jeux Origin, le 
premier (et pour l’instant le seul) à tirer parti de 
la synthèse vocale de cette carte son... Plus 
récemment, la Sound Blaster Pro a été par¬ 
faitement utilisée dans Ultima Undenvorld et 
Ultima 7. 

• Concurrente directe de la Sound Blaster 
Pro, et conçue elleaussi pourlesapplications 
multimédias, la carte Pro Audio Spectrum 
se distingue tout particulièrement par une 
qualité sonore bien meilleure que la moyen¬ 
ne. Son prix est à peine supérieur à celui de la 
Sound Blaster Pro. De ce fait, elle se destine 
plus au domaine professionnel qu’aux jeux. 


• Le succès mérité de la Sound Blaster ne 
pouvait que faire des émules. C’est désor¬ 
mais chose faite avec la Thunder Board, 
seule carte à être pleinement " compatible 
Sound Blaster2”, 

• Et pour les bourses de petite contenance, 
Rainbow ArtsaconcoctélaPC-Soundman, 
une carte strictement compatible AdLib et 
fournie avec deux mini-enceintes et un 
casque. 

De ces huit cartes son vendues sur le marché 
français, laquelle aura votre préférence ? 
Tout dépend de l’utilisation que vous comp¬ 
tez en faire. Pour qu’il vous soit facile de choi¬ 
sir la carte de vos rêves, nous avons organisé 
ce dossier en rubriques. Les premières 
concernent l’installation et la présentation 


mélanger les sons provenant 
d’un CD (s'il est présent), d’un 
digitaliseur ou d’un synthétiseur 
et de régler leurs volumes res¬ 
pectifs. Même chose pour les 
Sound Master Plus ou 2 où le 
programme d'installation (for¬ 
mats 3"1/2 et 5”1/4) se charge 
de vérifier automatiquement le 
bon fonctionnement de l’ensem¬ 
ble et le paramétrage éventuel du 
port FM ou du convertisseur D/A, Par contre, 
attention à la Sound Blaster 2 I Elle offre 
certes un choix complet de jumpers de 
configuration, qui règlent du même coup 
les éventuels problèmes de conflit.,, excepté 
pour le DMA non paramétrable, ce qui peut 
alors poser des problèmes avec d’autres 
cartes SCSI : disque dur, imprimante laser 
ou scanner, par exemple, 

La Thunder Board ne dispose pas quant à 
elle de logiciel d'installation dédié et vous 
devrez donc effectuer « à la main '■ les trans¬ 
ferts nécessaires, fort simples au demeurant. 
Le logiciel de test se chargera de vérifier le 
bon fonctionnement de la carte et la configu¬ 
ration retenue. 

Pour les trois cartes restantes, rien àsignaler 
de particulier. 
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Un dernier point : sachez que les cartes que 
i'on peut Installer dans un PC sont de taille 
courte ou longue. C'est important à savoir, 
surtout si vous comptez installer votre carte 
son dans un portable, une machine où il y a 
peu de place libre... Ici, seule la Sound 
Master 2 peut poser problème : c'est une 
carte assez longue, cequi s'explique par l'uti¬ 
lisation de composants classiques plus volu¬ 
mineux. Toutefois, elle se contente d’un slot 
8 bits, comme les autres cartes présentées 
dans ce dossier, excepté la Sound Blaster 2 
(Slot 16 bits). 


Les entrées/sorties... 

A l'arrière des cartes son se trouvent des 
prises. Il peut s'agir d'une sortie pour les 
haut-parleurs, d'une entrée pour un micro, 
d'une prise Midi... Du plus simple au plus 
complexe, voici ce que vous proposent les 
huit cartes testées. 

Pour les cartes les plus simples, la face arrière 
est classique. Sur l'AdLib, par exemple, on 
ne remarque qu'une seule sortie et un poten¬ 
tiomètre-bouton facile d'accès. Cette confi¬ 
guration suffisait ii y a quelques années. Mais 
maintenant, il vous faudra plutôt opter pour 
plus d'entrées/sorties, surtout si vous voulez 
utiliser votre carte pour autre chose que la 
sonorisation des jeux. Voici les trois cartes les 
plus performantes dans ce domaine. 

Pour la Sound Blaster2, les entrées/sorties 
sont très complètes : sortie audio (à amplifi¬ 
cation un peu juste toutefois, mais un câble 
fourni permet le raccordement à une chaîne 
hi-fi), entrées audio à deux niveaux, réglage 
de volume et port Joystick/souris. En ce qui 
concerne laThunder Board, on retrouve les 
habituels sortie audio amplifiée et potentio¬ 
mètre de réglage de volume. Ils sont complé¬ 
tés par une entrée audio convenant aussi 
bien aux micros qu'aux autres sources audio 
et par une prise joystick. Enfin, pour la carte 
Sound Master 2, les entrées-sorties sont 
identiques àcelles d’une Sound Blaster : sor¬ 
tie audio (plus puissante d'ailleurs que celle 
de sa consœur), réglage du volume, entrées 
audio pour micro et autres sources sonores, 
prise joystick/Midi. 
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Accessoires souvent indispensables... 
Une carte, c'est bien... mais des enceintes et 
un casque en plus, c'est mieux ! Etudiez avec 
attention les éléments fournis avec chaque 
carte. Cela vous évitera d'avoir à compter 
des investissements supplémentaires. 

Par exemple, la Sound Blaster2 ne propose 
les câbles Midi qu'en option. Un atout en 
contrepartie : des modules d’extension per¬ 
mettent d’élargir la gamme d'instruments 
disponibles. 

Dans le cas de ta Sound Master Plus, le 
package comprend deux petits haut- 


parleurs passifs (c'est-à-dire non amplifiés) 
au look très agréable. Toutefois, pour dispo¬ 
ser d’une bonne puissance, il faudra passer 
par une amplification compiémentaire exter¬ 
ne (chaîne hi-fi ou enceintes amplifiées). 

Pour ia PC-Soundman, un bon point ! la pré¬ 
sence en standard des deux enceintes et du 
casque évitera bien souvent des frais supplé¬ 
mentaires. C'est d'autant plus remarquable 
que cette carte est strictement compatible 
avec la carte AdLib, et qu'elle est près de 
AOOFmoins chère... 

Mais c'est sans aucun doute le pack de la 
Sound Master 2 qui est l'un des plus com¬ 
plets. Il contient en effet, outre les différents 
logiciels d’exploitation et de jeu. un casque- 
micro, un câbie de connexion à une chaîne 
hi-fi, un câbie de connexion Midi, et même un 
petit adaptateur pour entendre le son des 
deux côtés avec un casque stéréo I 

QUALITÉS 

SONORES 

Puissance sonore, qualité du décibel, étudiez 
avec attention les possibilités de chaque 
carte poursavoirs'ilyadu souffle dans l'audi¬ 
tion ou si vous aurez besoin, par exemple, de 
connecter votre PC à une chaîne stér^ pour 
plusde-punch»... 

C'est la Pro Audio Spectrum qui décroche 
sarts contestation possible le label de la 



Produire des sons ne suffi! pas. Encore fauHI les agencer correctemen!, pour obtenir de la 
musique. Monkey II en es! un des exemples les plus réussis... 


meilleure qualité sonore. Cette carte sera de 
ce fait conseillée à ceux qui désirent se lancer 
dans la musique informatique. Un son de 
haute qualité et bien amplifié. 

Derrière elle viennent ensuite les cartes 
AdLib, Sound Blaster Pro et Sound 
Master 2 En ce qui concerne la carte AdLib, 
le son est assez fort et ne nécessite générale¬ 
ment pas d'amplification externe, La qualité 
sonore est bonne, et reste claire même à 
volume élevé. La Sound Blaster Pro se 
défend bien elle aussi. Un seul regret : un 
léger souffle sur l'oreille droite est audible 


Midi ou 

ia musique informatique 

.MID. .ROL. .MUS : les formats utilisés 
par les séquenceurs sont aussi nom¬ 
breux que différents. Mais, dans les 
faits, un seul de ces formats est un 
véritable standard ; le format Midi 
(.MID). Il ne s'agit ni plus ni moins que 
d'une méthode de codage des notes 
permettant leur échange facile entre 
ordinateurs. Les notes sont codées 
par des chiffres, des séquences indi¬ 
quant les événements particuliers 
(■' aftertouch utilisation des pédales, 
etc.). Si cela simplifie fortement le 
transfert de la même musique entre, 
par exemple, un Sr, unPCetunsyn- 
théYamaha. iln’en reste pas moins un 
petit problème. La norme Midi ne défi¬ 
nissait pas, à son origine, les instru¬ 
ments associés à chaque voie. De ce 
fait, chaque constructeura proposé sa 
propre répartition des instruments et. 
si l'on considère que le n 38 est un 
trombone, un autre pourra l'utiliser 
comme un son de blaster ou comme 
une harpe... De ce fait, un morceau 
conçu à l'aide d'un programme pourra 
setransfoimeren véritable cacopho¬ 
nie sous un autre, il sera dans ce cas 
nécessaire de •• mapper " les instru¬ 
ments correctement. Windows 
Multimedia montre là encore sa force, 
puisqu'il est possible de définir plu¬ 
sieurs configurations, que l'on peut 
utiliser en fonction de (a provenance 
des fichiers Midi. 



... grâce à une technique originale 
qui compose la musique 
ou fur et à mesure 
que vous jouez t 



































quand aucune musique n'est jouée. Un atout 
en contrepartie ; les possibilités stéréo de 
cette carte sont parfaitement utilisées. Très 
performante elle aussi, la Sound Master 2 
profite en outre d'un plus original. 0ie dis¬ 
pose en effet d'un petit câble qui permet de 
renvoyer le son du haut-parleur interne sur la 
carte. C'est une trouvaille intéressante pour 
l'utilisation de tous les softs qui ne tirent pas 
directement parti des cartes son. 

Moins performantes, les autres cartes souf¬ 
frent chacune de quelques défauts regret¬ 
tables. La qualité sonore obtenue par la 
Sound Master Plus est correcte, entachée 
seulement d'un petit souffle. 

Pour la PC-Soundman, le son, même s'il est 
inférieur à celui d'une Pro Audio Spectrum, 
est à bas niveau similaireàcelui produit paria 
carte AdLib. En revanche, si vous augmentez 
le volume, la distorsion devient rapidement 
insupportable et si vous voulez éoouter les 
musiques de vos jeux préférés - plein pot -, il 
vous faudra brancher cette carte sur un 
amplificateur externe. Outre ses onze voix 
musicales, la carte Thunder Board dispose 
d’une voix dédiée à la reproduction des digi¬ 
talisations vocales, La qualité de reproduc¬ 
tion est similaire à celle de la Sound Blaster, 



Utiima 7 : musiquci tuperbes, voix 
digitalisées et, surtout, bruitages déments ! 


Enfin, la qualité d'écoute de la Sound 
Blaster 2 est d'un bon niveau bien qu'un 
léger souffle se fasse entendre à fort volume. 
En revanche, l'amplification est un peu juste 
pour des enceintes passives, une amplifica¬ 
tion complémentaire palliant cette puissance 
modeste. Contrairement à sa grande sœur la 
Pro, la version 2 se contente du mode mono¬ 
phonique 

LA SYNTHESE 
VOCALE 

Pouvoir faire parler son PC ajoute un " plus - à 
l'utilisation des cartes son. Mais attention ! 
cette technique n'est pas au menu de tous 
les produits présentés ici. En fait, trois cartes 
ne permettent pas la synthèse vocale, à 
savoir la Sound Master Plus, la carte PC- 
Soundman et la carte AdLib Pour les cinq 
autres, voici cequ'il faut noter. 

Deux cartes, la Pro Audio Spectrum et la 
Sound Master 2, sont capables de donner 
la parole à votre PC, mais ne profitent pas 



La valse du multimédia 

Dans multimédia, il y amufn et il v 
media. Média désigne les diff er r -1 i 
modes de communicabon. le te - te bien 
sûr. mais aussi l'image fixe, animee et ic- 
son. Muiti signifie simplement qu'on 
mélange tous ces Ingrédients. 
Conclusion : les jeux sont depuis bien 
longtemps des applications multimé- 
dias oH''" Mac. STetAmiga ont déjà 
ouvert la route. Dans le domaine des PC 
professionnels, en revanche, cette 
approche est totalement nouvelle. Elle 
est en trc..n de bouleverser toutes les 
anciennes habitudes. La première étape 
a été la généralisation très rapide des 
cartes VGA et l'appantion de proces¬ 
seurs suffisamment puissants pour per¬ 
mettre des animations correctes. La 
seconde, et sans doute la plus importan¬ 
te, a été la découverte pa- les grands ■■ 
constructeurs et éditeurs. IBM et 
Microsoft en tête, d'un rxHiveau marché 
qui promet des bérréficesplusquesub¬ 
stantiels. Car pour pouvoir profiter du 
progrès, il est nécessaired'acquérirun 
nouveau matériel puissant et coûteux. 
386 ou466, A, voire B Mo de mémoire. 
200 ou 300 Mo de disque dur, lecteurde 
CD-ROM rapide, écran 17 pouces, carte 
sonore, carte vidéo... La liste est longue. 
Il est étonnant de comparer ces configu¬ 
rations avec celles que proposent cer¬ 
tains constructeurs sous te label MPC 
(Multimédia PC). Mais peut-on repro¬ 
cher aux constructeurs de vouloir 
gagœr de l'argent sur ce phénonnène de 
mode ? Pendant ce temps, de façon tout 
à fait naturelle, te multimédia investit nos 
machines. Les programmes deviennent 
plus conviviaux, la musique fait son 
apparition, les animationsaussi... 
Comme quoi, même une mode peut 
avoirdubon. 


pour autant de toutes les synthèses vocales 
offertes par les jeux. En effet, les voix Sound 
Master 2 ne sont malheureusement pas au 
format Sound Blaster. Vous ne pourrez donc 
pas profiter (par exemple) des longs dia¬ 
logues d'introduction de Wing Com¬ 
mander II. Pour la Pro Audio Spectrum, 
c'est un peu le même problème. Lâ encore, la 
synthèse vocale, réalisée par émulation, 
n’est malheureusement pas compatible avec 
la Sound Blaster, et les jeux n'en tirent pour 
l'instant pas parti. 

On ne rencontre pas ce problème de compa¬ 
tibilité aveclaSound Blaster2. En revanche, 
un autre h^dicap peut survenir : si la synthè¬ 
se vocale est ici mise à profit, soit directe¬ 
ment, soit dans un petit programme amusant 
« d'analyse >, l'usage de phonèmes anglais 
ne facilite guère son emploi en bon français ! 

Il ne reste alors que les cartes Sound Blaster 
Pro et Thunder Board pour combler tous 
vos désirs. Les voix digitalisées y sont de 
toute beauté et, bien sûr, compatibles avec 
les formats standards de vos jeux préférés. 

LES SOFTS 
FOURNIS 

Aux côtés de votre carte, plusieurs types 
d'utilitaires qui vous ouvrent des domaines 
de création intéressants sont patriois dispo¬ 
nibles. Digitalisation, composition musicale, 
choisissez votre configuration ! 

La carte AdLib est sans aucun doute la plus 
pauvre du lot dans ce domaine. Elle est livrée 
avec deux disquettes : l'une, comportant un 
utilitaire, permet d'écouter une vingtaine de 
musiques {Juke Box), sur l'autre figure le jeu 
Pick'n Pile. C’est pour le moins limité, les 
autres constructeurs proposant souvent des 
jeux de bien meilleure qualité {Monkey II pour 
ia Sound Master 2) ou des utilitaires de bon 
niveau (les séquenceurs des cartes de 
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Creative Labs et de la Pro Audio). Finafemen t, 
CBS deux malheureux logiciels ne sejustifient 
qua difficilement ; si Pick'n Pile est un • bon 
petit jeu "Juke Box est des plus limités, puis¬ 
qu'il ne permet que d’écouter les musiques 
fournies.., Plusieurs années après avoir sorti 
sa carte, la société canadienne AdLib aurait 
pu améliorer son « package « ! 



Dans les sillons de la carte AdLib apparaît la 
Sound Master Plus Comme sa célèbre 
consœur, elle n’est pas accompagnée d'utili¬ 
taires de création musicale ou autres. Elle ne 
permet pas non plus l’échantillonnage ou le 
travail Midi. Pas le moindre utilitaire pour tirer 
profit de cette carte et de ses onze voies FM, 
voilà qui est un peu dommage ! Mais vu le prix 
extrêmement ajusté du produit, on peut par¬ 
donner cette faiblesse en matière de logiciel. 
Pour la Sound Blaster Pro. le résultat est 
bien meilleur. Les logiciels qui accompa¬ 
gnent la carte sont de bonne facture et com¬ 
prennent un séquenceur {Sequenceur Plus 
Pro de Voyetra) et un programme permettant 
de digitaliser des séquences sonores depuis 
un micro. VoiceEditor2, qui permet de digita¬ 
liser sur disque, fonctionne en 8 bits, en sté¬ 
réo à 22 kHz et en mono à 44 kHz (presque 
laqualitéCD). 

Plusieurs petits utilitaires sous Windows per¬ 
mettent d'écouter des morceaux de musique 
Midi et des sons digitalisés. Dans sa version 
multimédia, avec le lecteur de CD-ROM. cinq 
CD sont fournis, dont Windows Multimedia. 
La compatibilité est parfaite, et le mixeur 
devient un élément du panneau de configura¬ 
tion. Quelques manipulations (très claires) 
sont nécessaires pour remplacer les anciens 
utilitaires par leur version " multimédia Il 
devient alors possible d'écouter un CD en 
même temps qu'une musique Midi et de 
continuer à travailler sous Windows... Un 
package très intéressant et bien adapté aux 
nouvelles technologies. 

Concurrente de la Sound Blaster Pro, la Pro 
Audio Spectrum est proposée à un prix et 
avec des utilitaires très similaires : même 
séquenceur, même compatibilité avec les 




Des cartes faciles à 
installer 

L’installation d'une carte son dans un 
PC est d'une grande simplicité. Il faut 
bien entendu commencer par éteindre 
la machine et l'ouvrir. Repérez ensuite 
un Slot libre correspondant (8 bits pour 
toutes les cartes de ce dossier, sauf la 
Sound Blaster Pro, qui requiert, elle, 
un Slot 16 bits). Rappelons pour 
mémoire que les slots 8 bits sont les 
stots courts et les slots 16 bits les 
longs, composés en fait de deux par¬ 
ties. Otez éventuellement le « volet 
protecteurà l'arrière du slot et insérez 
lacarte en l'enfonçant fermement et. 
surtout, dans l'axe. Il ne reste plus qu'à 
fixer la carte à l’aide de lavis de main¬ 
tien, pourévitertout risque de faux 
contact. Pour certaines cartes, vous 
pourrez être amené àconnecter 
quelques câbles complémentaires : 
raccords au CD-ROM ou connexion 
sur remplacement haut-parleur inter¬ 
ne de la carte mère. Cette installation 
est à la portée de tout bricoleur, mais 
rien ne vous empêche de faire effec¬ 
tuer cette installation par une boutique 
si vous doutez vraiment de vos 
capacités en ce domaine. 


programmes d'animation {Deluxe Paint 
Animator est d’ailleurs fourni avec l'un des 
« bundles »)-. Elle est. elle aussi, compatible 
MPC et il est possible d'acquérir simultané¬ 
ment un lecteur de CD-ROM et des CD (cela 
vous coûtera tout de même près de 7 000 F 
avec Windows Multimedia et Deluxe 
Animator. un peu moins de 5 000 F sans ces 
deux produits ). Onéreux mais intéressant ! 

La PC-Soundman est fournie avec deux 
jeux, Logical et Rock'n Roll. et divers utili¬ 
taires, dont un digitaliseur fonctionnant sous 
Windows 3. Comparée à la Sound Master 
Rus, qui coûte quelque 200 F de moins, elle 
offre deux jeux (Pock'n Roll est très bon) et le 



casque. C'est correct ! L'utilitaire le plus inté¬ 
ressant est sans doute celui qui permet de 
digitaliser des séquences sonores. 
Toutefois, il ne faut pas trop lui en demander. 
Ses capacités n'égalent en rien cellesdu pro¬ 
gramme delà Sound Master 2, par exemple. 


Thunder Master, voilà comment se nomme 
l'échantilbnneur/éditeur de son qui accom¬ 
pagne la Thunder Board. C'est un soft bien 
réaiiséet très simple d’usage. Il permet ainsi de 
digitaliser et d'enregistrer en m^oire ou direc¬ 
tement sur disque dur des sources sonores 
variées, avec une fréquence d’échantillonnage 
de 4 à22 kHz. Le contrôle du volume de la sour¬ 
ce sonore est grandement facilité par le systè¬ 
me d'enregistrement automatique, complété 
au besoin parla visualisation sur l'oscilloscope, 
qui peut bien sûrservir à d’autres usages. Ces 
^antfllons pountxit être ensuite compactés 
pour prendre moins de place, au prix cepen- 
dantd’une légère dégradation de qualité. L’édi¬ 
teur permettra d'aller plus loin : analy¬ 
se de la courbe avec zooming, 
couper/cofler, écho paramétrable. 
Inversion, rééchantillonnage et 
MBt mixage de deux fichiers. Le 
pack comprend aussi 
Nova 9, une aventure 
dansIâlIgnéedeSfef- 
lar7,Lexi-Cross, 
unevariantede 

nxits 
CTCssœ 
(»; anglais, 
m^eureu- 
sement) et, 
surtout, la ver¬ 
sai démode 
Lemmings. 



Les logiciels qui accompagnent la Sound 
Blaster 2 sont d’une grande variété. A côté 
de programmes purement distractifs (le per¬ 
roquet pariant ou le psychanalyste, parlant lui 
aussi), on retrouve divers utilitaires pour tirer 
le mëlleur parti de toutes les possibilités de la 
carte. 

Un premier programme s'occupe de la digi¬ 
talisation. Celle-ci peut s’effectuer à partir de 
n'importe quelle source sonore, avec une fré¬ 
quence d'échantillonnage allant jusqu'à 
25 kHz, compactage éventuel sur 4, 3 ou 
même 2 bits, réglage du niveau des silences 
(avec réduction automatique éventuelle) et 
sauvegarde en mémoire ou directement sur 
disque dur. Ces vastes possibilités sont enta¬ 
chées d'une mauvaise ergonomie, tout se 
contrôlant par une ligne de commande. 
L'éditeur est déjà plus agréable d’emploi. Il 
accède lui aussi à l'enregistrement, pour des 
échantillons cette fois limités en taille (64 Ko) 
et en fréquence (15 kHz). Il permet aussi de 
régler la vitesse de lecture, la réverbération et 
le mixage. Il autorise en outre toutes sortes de 
manipulations grâce au couper/coller, à 
l'inversion, au contrôle du volume et, surtout, 
à l'application de filtres. 

Un autre programme se charge des effets 
appliqués en temps réel sur la source audio. 
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” We shait dcttroy 
the Earib l " 
Asteciée» aux 
superbsi onimationi, 
cos séquences 
vocales sont 
rêclloment très 
impression nanle». 
C’ust lu principal 
ovonloge des certes 
du vrcotivu Labs, qui 
O rcuss: a imposer sa 
carte aiiÇi.c ' 
,cri.-|..i^C3UX IIP 



Ces effets sont d’une bonne diversité et sou¬ 
vent originaux. Il est bien difficile de résistera 
l'éclat de rire les premières fois qu’on entend 
sa propre voix ainsi déformée. 

Le logiciel de composition musicale accepte 
de travailler soit directement sur le PC (clavier 
et souris), soit à partlrd'un clavier Midi. Il gère 
huit voix simultanées et se révèle très com¬ 
plet : gestion des liaisons, triolets et altéra¬ 
tions, tonalité, tempo, etc. Le menu Midi est 
tout aussi riche, avec paramétrage des 
canaux et instruments et, surtout, gestion 
des événements Midi. Un excellent program¬ 
me, auxfonctions quasi professionnelles. 

Enfin, nous avons gardé la meilleur pour (afin. 
La grande originalité de la Sound Master 2 
est le programme de reconnaissance vocale. 
Celui-ci fonctionne en mode résident et peut 
donc être utilisé au sein de tous les pro¬ 
grammes un peu standardisés. La mise en 
œuvre est d'une grande facilité, que ce soit 
pour l'enregistrement des ordres vocaux, 
des macros associées ou du réglage de sen¬ 
sibilité. Les résultats 



Rien de blus facile alors de commander le 
DOS ou tout autre programme sans lever le 
petit doigt. Toutefois, l'utilisation au sein d’un 
jeu (dans un simulateur de vol, par exemple, 
pour commander l’arme, la vue externe ou le 
radar sans quitter le manche, cequi serait loin 
d'être Inutile) risque d'être perturbée par le 
stress de l’actipn, le programme n’arrivant 
plus à Identifier la voix modifiée (plus rapide, 
d’une attaque ou d’un registre différent). En 
revanche, cette carte peut éventuellement 
rendre de grands services à des handicapés 
moteurs, tout en restant beaucoup moins 
onéreuse que les cartes dédiées. Le pack 
comprend enfin un dernier programme rési¬ 
dent, permettant de rejouer un échantillon en 
tâche de fond et d'aborder ainsi le multimé¬ 
dia. 

Pour conclure ce chapitre, seules les cartes 
Sound Blaster 2, Sound Blaster Pro et 
Pro Audio Spectrum vous fourniront un 
ensemble de logiciels dédiés performants. 
Mais attention ! Il se peut que vous ne souhai¬ 
tiez utiliser votre carte son que pour la sonori¬ 
sation des jeux. Dans ce cas, peu Importe 
qu'il soit possible d’échantillonner, de trafi¬ 
quer le son, de mettre en place des mor¬ 
ceaux... Il en faut pour tout le monde ! 


ATOUTS BT DEFAUTS s 
LE POINT 

La carte AdLib. 

... est sans doute la plus célèbre du lot, vu son 
ancienneté. Elle n’en a pas moins quelque peu 
vieilli. Seul son nom prestigieux et l’assurance 
que tous les jeux fonctionneront correctement 
justifient son prix relativement élevé (près de 
1000 F). Sa principalequalitéest d’avoir démo¬ 
cratisé la musique sur PC. Présente sur le mar¬ 
ché depuis déjà plusieurs années, elle avait 
bien besoin de se faire une nouvelle jeunesse. 
Ce sera bientôt chose faite avec l'AdLib Gold, 
si toutefois ce nouveau produit voit le jour (\/oir 
encadré AdLib). AdLib est, à défaut d'être le 
bon choix, un choix sûr. La qualité de fabrica- 


Musiques et bruitages : 
le PC face à l’Amiga 

En dépit de capacités bien supérieures 
surfe papier (face aux 1 1 voix de la 
norme AdLib, VAmiga n’offre que 4 
voix, en stéréo toutefois), les bandes 
sonores sont souvent supérieures sur 
Amiga. Cet état de fait paradoxal est 
dû à plusieurs facteurs. D'une part, la 
profusion des cartes son surPC oblige 
les programmeurs à multiplier les dri- 
vers et les fichiers de sons, réduisant 
du même coup la taille et la qualité de 
chacun. D'autre part, le soundtrack 
(échantillonnage d'instruments 
contrôlé par une •• partition >■), très prisé 
sur Amiga du fait de son excellent rap¬ 
port performance/place mémoire, est 
totalement délaissé sur PC. Enfin, 
l’Image professionnelle colle encore au 
PC et de trop nombreux éditeurs trou¬ 
vent suffisant de n'offrir dans leurs jeux 
que quelques <• bips » du haut-parleur 
interne. Mais les choses sont en train 
de changer, des éditeurs comme 
Origin exploitant toujours plus les 
possibilités des cartes son. 
_ 


tion et l'ancienneté de cette carte permettent 
d'envisager son utilisation avec quiétude. Son 
prix, les programmes et accessoires des 
concurrents pourront en revanche faire pen¬ 
cher la balance en sa défaveur. 

La Sound Bla5ter2. 

... est devenue la référence et bénéficie sou¬ 
vent de prix " cassés du fait de son succès 
(pack Creative Labs, distribué par Guillemot). 
Son interface Midi et ses possibilités d’exten¬ 
sion poutront faire que les musiciens la préfé¬ 
reront à la Thunder Board. Mais pour la sté¬ 
réo ou la gestion du CD-ROM, il faudra se 
tournerverssagrandesœur, la Pro. 

La Sound Blaster Pro.. 

... justifie son prix (un peu plus de 2 000 F) par 
la présence dans la boîte de l'interface Midi, 
du Sequencer Plus Pro de Voyetra et d'une 
multitude d’utilitaires de bonne facture. La 
SB Pro est de plus la seule carte de ce com¬ 
paratif à être disponible pour les IBM PS/2 à 
bus MCA, La puissance de cette version est 
en revanche insuffisante, et l'utilisation d’un 
amplificateur externe sera indispensable. 
Pour une configuration maximale, soit 
quelque 5 000 F (carte et lecteur de CD- 
ROM), vous disposez du meilleur du jeu et du 
multimédia... Leplaisirestàceprix. 

La Pro Audio Spectrum . 

... a un avantage certain sur la Sound Blaster 
Pro : l’interface SCSI standard, qui permet 
d’utiliser la plupart des lecteurs du marché. 
Par contre, le kit Midi est fourni en option, 
alors qu'il est inclus en standard avec la SB 
Pro. En conclusion, dans l'optique de l'utili¬ 
sation multimédia, on peut affirmer que la Pro 
Audio Spectrum et la Sound Blaster Pro 
sont quasiment à égalité, la qualité et l’interfa¬ 
ce SCSI de la première compensant le pas¬ 
sage au rang de standard de la seconde. A 
noter que, contrairement à la SB Pro, la Pro 
Audio n’utilise qu’un connecteur 8 bits. 

Si vous désirez jouer et composer de la 
musique et que la qualité du son est primor¬ 
diale, la Pro Audio Spectrum est assurément 
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le meilleur choix. Pour jouer, on pourra lui pré¬ 
férer, soit les cartes les moins chères, soit les 
cartes compatibles Sound Blaster (SB, SB 
Pro et Thunder Board), 

La Sound Master Plus .. 

... vous donnera pleinement satisfaction pour 
" sonoriser » vos softs préféré (la plupart des 
nouveaux programmes commencent à vrai¬ 
ment tirer parti des possibilités offertes par la 
compatibilité AdLib). En revanche, il faudra 
vous tourner vers d’autres cartes si vous 
désirez entendre les voix digitalisées, tra¬ 
vailler en Midi, échantillonner des sons ou 
encore gérer un CD-ROM. Mais à ce prix, il 
était sans doute difficile défaire mieux. 

La Sound Master 2... 

... apparaît comme une excellente carte, 
dotée de logiciels évolués et onginaux. Son 
seul défaut est de ne pas être compatible 
Sound Blaster, ce qui la prive des digitalisa¬ 
tions vocales d'un Wing Commander II par 
exemple! 

La ThunderBoard. 

... ne dispose pas des possibilités d'exten¬ 


fpit, <«nlroirement à WC II, privilégie 
les bruilogei. El. là aus»i, vou» 
en prendrex « plein les oreilles 


sion de la Sound Blaster. En revanche, elle 
est un peu moins chère et peut constituer un 
excellent choix pour le joueur qui ne compte 
pas trop se plonger dans la musique Midi. A 
vous de définir vos besoins pour trancher 
entre ces deux cartes. 


La PC-Soundman. 

... est à rapprocher de la carte Sound 
Master Plus. Voilà deux produits très compa¬ 
rables. Et, après tout, pour jouer, l'une et 
l'autre sont parfaitement suffisantes ! 

CONCLUSION: 
QUSLLE CARTE 
CHOISIR 7 

Dans le cas d'une utilisation exclusivement 
ludique, la Sound Master Plus apparaît 
comme un excellent choix. Son prix n'est pas 
le moindre de ses avantages, d'autant qu'elle 
est fournie complète, avec ses deux petites 
enceintes. Pour profiter des voix digitalisées 
des derniers jeux, vous devrez vous tourner 
vers la Sound Blaster 2 ou son émule, la 
ThunderBoard Ces cartes vous ouvriront de 
plus le monde de la musique Midi et des digita¬ 
lisations de toutes sortes. La Sound Master2 
est ta seule carte de ce comparatif à proposer 
une reconnaissance vocale, ce procédé per¬ 
mettant de très nombreuses fantaisies. 

Enfin, les plus fortunés pourront acheter l'une 
des deux cartes multimédia, Sound Blaster 
Pro ou Pro Audio Spectrum Outre la ges¬ 
tion du CD-ROM, elles offrent une meilleure 
qualité sonore et la stéréo. C'est en particulier 
avec les derniers jeux Origin que la Sound 
Blaster Pro se démarque, toutes ses spéci¬ 
ficités étant mises à profit pour le plus grand 
plaisir du joueur. 

Dossier réalisé par JLJ, JH et OH 


Carte 

Qualité du 

packaging 

Digitalisation 

Rapport 

qualité/prlx 

Prix 

Sound Blaster 2 

15 

oui 

13 

1 190 

Sound Blaster Pro 

16 

oui 

15 

1 990 

Sound Master Plus 

13 

non 

18 

490 

Sound Master 2 

16 

oui 

15 

1 350 

Pro Audio Spectrum 

16 

oui 

14 

2100 

PC-Soundman 

12 

non 

14 

800 

Thunder Board 

13 

oui 

13 

990 

Adüb 

8 

non 

10 

990 


Carte 

Distributeur 

Stéréo 

MPC 

Qualité 

sonore 

Nombre 

de voies 

Synthèse 

vocale 

Compatible 

Sound Blaster 

Sound Blaster 2 

Guillemot 

non 

non 

13 

11 

oui 

oui 

Sound Blaster Pro 

Guillemot 

oui 

oui 

14 

2x11 

oui 

oui 

Sound Master Plus 

Sodipeng 

non 

non 

12 

11 

rton 

non 

Sound Master 2 

Sodipeng 

non 

non 

14 

11 

oui* 

non 

Pro Audio Spectrum 

Ubi Soft 

ouï 

oui 

18 

2x11 

oui 

non 

PC- Soudman 

PPS 

non 

non 

12 

11 

non 

non 

Thunder Board 

Innelec 

non 

non 

13 

11 

oui » 

ouf 

AdUb 

Ubi Soft 

non 

non 

14 

11 

non 

non 


Toutes les cartes sont 
compotibles AdLib, 
et toutes, hormis 
la Sound Blaster Pro, 
utilisent un connecteur au 
formot 8 bits. 

Les documentoHons 
sont en français, 
de même que les notices 
d’installation. 
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LE PREMIER MAGAZINE DE LOISIR EUROPEEN 
^—CONSACRÉ AUX COMPATIR! Fg PC I 


LE TROISIÈME NUMERO EST ARRIVÉ ! ET EN PRIME. UNE DISQUETTE GRATUITE ! 

LES TOUTES DERNIÈRES INFOS ET CRITIQUE. 

ÈUX A DEUX : CONNECTEZ VOS PC QUTILMA UNDERWORLD 
DOSSIER : DOPEZ VOTRE MÉMOIRE ^SOLUTIONS : GQDS, PRINCE OF PERSIA 
LE GUIDE DES PÉRIPHÉRIQUES QgRATUIT : DES DEMOS JOUABLES 
IMDIANA jones IV (ANOTHER WORLD. MAGIC ROCKETS...) 







USA, le CD-I sera présenté 
dans un kiosque spécialement 
conçu qui comporte un CD-I, un 
écran 100 Hz et un large éven¬ 
tail des titres disponibles. De 
celte façon, la démonstration 
est permanente et tout curieux 
peut s’essayer au maniement 
de la machine, seul ou avec 
l’assistance d'un vendeur spé¬ 
cialement formé. Cela permet 
d’éviter les problèmes que les 
amateurs de micro-informa¬ 
tique rencontrent trop régulière¬ 
ment, à savoir l'absence de 
vendeurs, des démonstrateurs 
incompétents, des produits 
indisponibles ou impossibles à 
tester avant l'achat, etc. 
Espérons que cette stratégie de 
vente efficace permettra à 
Philips de toucher le grand 
public. Mais l'atout majeur reste, 
bien évidemment, la quantité et 
la qualité des titres disponibles. 
Car, pour que chacun désire 
avoir chez soi un CD-I. Il est 
nécessaire que les disques cou¬ 
vrent le plus grand nombre de 
domaines possible : éducation, 
art, musique, jeu.,. 

Il y a quelques jours, Philips pré¬ 
sentait justement officiellement 
les produits dits de la - seconde 
génération ■>, qui commencent 
â tirer parti des capacités 


La CD-I ei» le parfait outil pour celui qui veut ('inttruire. 


Cicluel 


N ous vous parlions dans 
notre précédent numéro de 
l’arrivée du CD-I en Angleterre 
en même temps que la troisiè¬ 
me conférence et exposition 
internationale sur le CD-I. Non, 
inutile de vous ruer chez nos 
voisins anglo-saxons, le CD-I 
sera disponible en France dès 
septembre, La gamme se décli¬ 
ne en deux séries : les CD-I 
grand public [205. 220, 310) et 
les CD-I professionnels [601, 
602, 605), qui se distinguent 
surtout par une RAM plus vaste, 
la présence d'un lecteur de dis¬ 
quette, d’un disque dur et de 
ports d'extension divers. Pour 
l’instant, les prix ne sont pas 
définitivement fixés, mais l’on 
sait déjà que le CD-/205coûte¬ 
ra moins deEOOOF. 

Comme au Royaume-Uni et aux 


Lecteurs, lectrices, le 
jour J approche. En 
effet, dans quelques 
mois seulement, le 
CD-I va débarquer 
dans nos contrées. 
Média du futur? 
Remplaçant de nos 
bonnes vieilles 
« bécanes » ? Simple 
caprice du géant 
Philips ? Les 
questions sont 
nombreuses mais ce 
dossier va tenter, au 
moins en partie, d’y 
répondre. 


il revient ! 
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L*J*u <le tennis 
d'Inrogremes sur 
CP-f profite 
ossurémenl de 
graphismes 
extrêmement 
réofistes. Reste ô 
savoir maintenant 
si la manrabilitc 
sera à la 
hauteur. 


réelles du CD-I. En effet, les pre¬ 
miers titres ne faisaient 
qu'effleurer les immenses pos¬ 
sibilités de la machine, à l'instar 
des premiers jeux sur PC, ST ou 
Arniga, qui nous paraissent 
aujourd'hui ringards et dépas¬ 
sés. Peut-être dirons-nous la 
même chose de Sfar Dreams. 
TheArtoftheCzars. Batter'sUp 
ou encore Zombie Dinos... dans 
quelques années. Pour l'ins¬ 
tant, ces titres soulèvent un 
enthousiasme encore plus 
grand que les derniers titres sur 
CD-ROM. 

Tilt vous dévoile en exclusivité 
les nouveaux titres développés 
sur CD-I. Commençons par un 
titre assez ancien mais qui mérite 
que l'on en parle ; Star Dreams. 
de la série Story Machine. Grâce 
â Star Dreams, vous allez pou¬ 
voir concevoir de véritables 
bandes dessinées. Vous choi¬ 
sissez un décor (ils sont 
superbes et de facture très 
science-fiction), un ou plusieurs 
acteurs (d'une qualité graphique 
plus quelconque, ils disposent 
chacun de plusieurs positions), 
vous écrivez les bulles ou placez 
les onomatopées et vous accom¬ 
pagnez le tout de la musique de 
votre choix avant de composer le 
script de l'histoire (enchaîne¬ 


ment des vignettes, etc.). 
Finalement, votre histoire sera 
sauvée dans la NVRAM du CD-I 
(8 ko de mémoire non volatile). 
Bien sûr, le champ d'action 
n'est pas aussi vaste que si 
vous pouviez vous-même des¬ 
siner, mais vous mettrez long- 


Peur marcfier, une 
machine a besoin de 
fifres. Philips l'a 
bien compris, qui 
commercialise une 
vasfe qamme 
de CD-I. 


temps avant d'en user toutes les 
possibilités. 

Une moisson de soleils est la 
version entièrement francisée 
du CD-I consacré à Van Gogh. 
Vous retrouverez avec plaisir 
les plus grandes toiles du 
maître et, à travers les textes et 


Quelles machines, 
quels titres 
et à quel prix? 


Renseignements pris, deux mo¬ 
dèles de CD-I arriveront tout 
d'abord en France : le CD-I 205, 
modèle de base déjà commerciali¬ 
sé en Angleterre, et le CD-I220, dit 
Matchline, entièrement recanos- 
sé, plus design. Les prix ne sont 
pas fixés définitivement, mais l'on 
sait d'ores et déjà que les deux ver¬ 
sions coûteront moins de 6 000 F. 
On attend également le CD-I 310 


qui sera, lui, portable, ainsi que la 
gamme des CD-I pro (60f, 602, 
605). 

Au niveau des titres, les prix s'éche¬ 
lonnent entre 149 et 349 F. A la date 
du lancement, probablement à la 
mi-septembre, trente titres seront 
disponibles parmi lesquels quirrze à 
vingt français ou francisés. Les 
titres non traduits seront pour la 
plupart des jeux (flipper, golQ ou 


des logiciels typiquement de 
langue anglaise Ouke-box...). 

Seule inconnue à l'heure actuelle, 
le prix de la carte FMV (Full Motion 
Video, qui autorise un affichage 
vidéo en temps réel et plein écran), 
mais srl'on tient compte de la poli¬ 
tique agressive de Philips en 
matière de prix, on est en mesure 
d'espérer que la FMV sera très 
abordable. D. deM. 
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Qctuel 


les commentaires qui émaillent 
le disque, vous en apprendrez 
autant sur lui qu'avec n'importe 
quel livre. Un très beau titre 
même si son aspect interactif 
est un peu limité. 

Ccntinuons avec les Oiseaux 
d'Europe, coproduit, entre 
autres, par Philips et Opus 
Species. Cette encyclopédie 
en cinq langues fascinera tous 


les ornithologues amateurs. 
Assez comparable à Aves, le 
CD-ROM que nous testions 
dans Tiltü° 102, ce titre bénéfi¬ 
cie pour chaque oiseau de 
superbes illustrations gra¬ 
phiques et sonores (les chants 
sont de qualité CD), complé¬ 
tées par des commentaires 
écrits et des cartes qui situent 
l'habitat de chaque animal. 


Best Neighbourhood e[ Busiest 
NeighbourhoodsoQl deux titres 
conçus par Richard Scary, 
célèbre dessinateur anglo- 
saxon. Ces deux titres propo¬ 
sent aux enfants de visiter une 
ville très active peuplée d'ani¬ 
maux, sous la forme d'un dessin 
animé vif et coloré, Si ces titres 
s'adressent à la tranche des 
cinq-dix ans, j'avoue avoir pris 


un certain plaisir à explorer 
cette cité. Pour l'instant en 
anglais, ces deux CD-I seront 
traduits en français. 

Batter's Up, de Fathom (les 
concepteurs du jeu de golf 
Palm Spring), est surtout desti¬ 
né aux Américains, grands fans 
de base-bail. Mais les amateurs 
de ce sport apprécieront certai¬ 
nement de pouvoir diriger des 
joueurs humains directement 
filmés en vidéo et réincrustés 
sur le décor d'une manière fort 
convaincante. 

Zombie Dinos From Planet 
Zeltotd est très certainement 
l'un de mes CD-I favoris. Guidé 
par Dexter, un dinosaure huma¬ 
noïde doté de la parole, vous 
allez partir à la découverte de 
nos immenses et fort lointains 
cousins ■>, les dinosaures. 



Un« moMfon 6» §oMh «st lo 
variion entiàr*m«nr franciièa 
(laxMi «t vofx) du rrès baeu CD-f 
consacré à Von Gogh. 



En sus das motUlas grand Mbilc (CO-( 205 at 220), Philips commarcialisa una gomma da CD-I dits « 
protassiennals " (ici la CO-I 602). Caux-ci sa distinguant par la présanca d'un lactour da disquatta at/ou d'u 

disqua dur at d'ut>a mâmotra plus importonto. 


When are we today In the 
devehpment of true optkal 
Interactive media technologies? 



BRUCi 




Art, information, dessin animé, BD at culture : la CD-I est vraiment un toucha-à-tout. 


Chaque animal a été reconsti¬ 
tué en 3D de la manière la plus 
réaliste possible : on les croirait 
tout droit sortis de Jurassic 
Park, le fabuleux livre de 
Michael Crichton, en passe 
d’être adapté à l'écran par 
Steven Spielberg, Un CD-/pro¬ 
mis, à mon sens, à un grand 
succès, surtout s'il est traduit en 
français. 
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Encor* The 
Mystery of 
Kefher I Cette 
fois, pour un 
vol en 30 ou 
milieu d'un 


La guerre des 
étoues n'est 
plut très loin I 


chomp 

d'asteroïdes 


Dream Date est d'un tout autre 
genre. Destiné aux jeunes ado¬ 
lescentes (trop souvent ou¬ 
bliées par les logiciels micro), 
ce titre leur propose de rencon¬ 
trer un ou plusieurs garçons et, 
qui sait, de vivre une superbe 
histoire d'amour (hum...). Un 
titre original doté de séquences 
vidéo de grande qualité et qui 


montre bien que le CD-I 
s'adresse à tous les membres 
delafamille. 

A Great Day at the Races 
s’attaque à un créneau peu 
exploité par la micro : les 
courses hippiques. Les turfistes 
en herbe vont pouvoir prendre 
les paris et assister avec 
angoisse à la course de leur 



Une moisson do solails prepof* un* étude en parallèle des peintures 
de l'artiste et des prises de vue réelles de ses sujets. Ici, l'église 
d'Auvers-sur-Oise, telle que la voyatl Von Gogh, et telle qu’en peut 
encore l'admirer aujourd'hui. 


Lords of the /Usina Sun 
est la version CD-I du 
célébré jeu de 
stratégie-oction de 
Cinemeware sur 
Amigo. Outre les 
classiques séquences à 
cheval, il comporte des 
intermèdes vidéo de 
très bonne qualité. 



Zombie Dinos 
Fram P/onet 
Zeltoïd vous 
propose 
d'accompagner 
Oexter, le petit 
dinosoure 
intelligent, 
pour une visite 
guidée chez 
nos ancêtres. 
Mais attention, 
ia morsure 
d'un 

Tyrannosourus 
Rex ne 
pardonne pas I 




poulain favori. Ce qui étonne 
avec ce CD-I, c'est la mise en 
scène, très cinématogra¬ 
phique, doublée d'un commen¬ 
taire tout à fait dans le ton des 
commentateurs sportifs (je 
m’interroge d'ailleurs sur la pos¬ 
sibilité d'une traduction françai¬ 
se des voix). 

Retrouvons-nous en terrain 
connu avec la version CD-I de 
Lords of the Rising Sun (un 
ancien jeu de stratégie sur 
Amiga). Si le but et le déroule¬ 


ment du jeu restent identiques, 
les éléments propres au CD-I lui 
apportent un dynamisme incon¬ 
nu jusqu'alors. Il faut voir les 
séquences filmées où des 
acteurs incarnent ninja, prin¬ 
cesse, gardes et autres es¬ 
pions. Etonnant I 
The Art of the Czars est un titre 
qui présente les plus grandes 
œuvres conservées au musée 
de l'Ermitage de Saint- 
Pétersbourg, Vous admirerez 
les peintures des écoles fran- 



Vau* n'avez iamei* rien comprit aux réglet du ba«e-ball ? 
Barier't Up, de Fathom, va peut-être faire de vou* un digne 
émule des plut grands stratèges de la botte. 
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dctuel 




Le CD-I, c’est bien beau, mais 
on aimerait bien savoir cequ'Il y 
a à l'intérieur (déformation pro¬ 
fessionnelle. Je suppose). Le 
CPU (processeur central) est un 
68070 cadencé à 15 MHz. Mais 
il n'est pas tout seul. Il est assis¬ 
té par un processeur « mixer > 
qui se charge d'identifier et 
d'orienter le flux des données. 
C'est lui qui détermine ce qui 
concerne l’audio ou la vidéo. Le 
oircult audio est identique à 
celui d'un lecteur classique, 
mais utilise un format moins 
gourmand en place sur le 
disque. Celui-ci varie selon la 
qualité sonore : une heure de 
numérique et dix-neuf heures 
de son mono. 

Au niveau de la vidéo, deux 
écrans sont gérés par deux pro¬ 
cesseurs vidéo indépendants 
(ce qui autorise une grande 
variété d'effets graphiques du 
style fondus, rideaux, fading...). 
Chacun de ces processeurs 
dispose d'un certain nombre 
d'instructions à faire pâlir 
d'envie le copper de VAmiga : 
changement de l'adresse ou de 
la palette à chaque ligne, déca¬ 
lage, etc. Matériellement, le 
CC-/dispose de l'équivalent du 
hardscroll sur Amiga ou STE 


Petite séance de dissection 


Cl-destui, le* périphérfaues 
peur le CD-f : »own» et 
tnxkballs (peur adulte et 
enfant). Ci-centre, le 
packegirtg de* CO-f tel* qu'it* 
seront vendu* en Freitce (plu* 
proche de* beiKeri de CD 
audie que ceus de* CD-I 
américa in *). 


le Cthl 205 aura décidément flére allure au milieu du 
talon familial. Ci-dettut, ô l'arriére de l'apeareil, où 
figurent le* connexion» audio et vidéo (en France, une 
timple Péritel suffit), en trouve la troMM qui permettra 
d'inclure l'extension de Full Motion Video. 


(scrolling multidirectionnel au 
pixel près). Pas mal I La résolu¬ 
tion s'étend jusqu’à 768 x 560 
avec une palette de 16 millions 
de couleurs (rarement égalée, 
sauf par les Mac les plus puis¬ 
sants). Le CD-t peut comporter 
jusqu’à 650 Mode données et la 
vitesse de transfert est de 
160 ko par seconde, perfor¬ 
mances plusqu'honorables. 
LeCO-fdebaselntègre1 Mode 
RAM, dont seuls 512 ko sont 
adressables par la vidéo. Cette 
■< faible » quantité de mémoire 
est, au dire même des dévelop¬ 
peurs, l’une des limitations les 
plus sérieuses de ta machine. 
On peut donc s'attendre à voir 
arriver des machines dotées 
d'une RAM plus étendue(ce qui 
est le cas des CD-I pro). 

Que les possesseurs d'un CD-I 
de <' base - se rassurent, des 
extensions de RAM seront cer¬ 
tainement proposées (à l'instar 
de la Full Motion Video). Au 
niveau des interfaces, le CD-I 
est fourni avec une commande 
à Infrarouges, mais il accepte 
aussi trackball, souris et joys¬ 
tick. Enfin, Il Intègre un port 
RS232 qui autorise la con¬ 
nexion d'une Imprimante ou 
d'unclavier. D.deM. 


çaise, italienne, impressionnis¬ 
te, etc., avec des commentaires 
sur chaque tableau et la possi¬ 
bilité de zoomer sur certaines 
de ses zones. 

Jazz Giants est un CD-I plus 
ancien, plus exactement un CD- 
I Ready. Ce qui signifie que l'on 
peut l'écouter sur un CD audio 
classique, mais que vous aurez 


droit avec un CD-I aux images 
et aux textesqui accompagnent 
chaque morceau de ces grands 
maîtres (Dizzy Gillespie, Miles 
Davis. John Collrane... ). 
Finissons avec CD-I World, le 
premier magazine sur CD-I. Le 
mot <■ multimédia » prend ici 
toute sa dimension. Consacré à 
la troisième conférence sur le 


CD-I, ce magazine vous per¬ 
mettra de poser les questions 
de votre choix aux person¬ 
nes les plus impliquées dans 
le développement du CD-I. 
Celles-ci vous répondront de 
vive voix et en images (laqualité 
de la vidéo sur un petit sixième 
de l'écran se révélant tout à fart 
acceptable). 


On se prend à rêver d'une ver¬ 
sion CD-I de r//fquivous laisse¬ 
rait libre de dialoguer sur un 
sujet précis avec chaque 
membre de la rédaction, Et si 
les inventeurs de chez Philips 
atteignent avec le CD-I le but 
qu'ils se sont fixé, le rêve pour¬ 
rait bien devenir réalité.,. 

Dogue de Mauve 
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Cet été dans TELE POCHE, 
découvrez JEUX POCHE. 



Des jeux, 
des mots fléchés, 
des mots croisés, 
des mots mêlés, 
des tests, 
etc... 

et en plus... 

une Clio, 

165 000 francs, 

11 week-ends à Eurodisney, 
des camescopes, 
des magnétoscopes, 
des télévisions, 
et des centaines 
d’autres prix à gagner I 








TELE POCHE le grand magazine de poche. 


Création Proximité 






était trop belle, et Océan ne 
pouvait la laisser passer : 
adapter Hook. 

Cette aventure animée du 
capitaine Crochet vous 
retiendra sans peine dans ses 
griffes. Les aventuriers de jeu 
de rôles préféreront se 
plonger dans l’ambiance 
chaotique de Legend ou de 
Eye of the Beholder 2 sur 
Amiga Aujourd’hui, ces deux 
Jeux ne craignent qu’une 
chose : que vous réussissiez à 
remporter les combats en 
quelques Jours, comme le fit 
Jovanovic, pourfendeur des 
forces du Mai. Sherlock 
Holmes en est un autre. Mais 
ne vous perdez pas au cœur 
du fog londonien. La Tamise 
n’est pas loin... La France non 
plus ! Elle marque des points 
face aux Anglo-saxons. Voici 
déjà un Jeu qu’ils ne pounvnt 
pas nous prendre, Bargon 
Attack sur PC. Dans la lignée 
des Lucasfiim, son humour 
frenchy décape. Les 
Bargoniens ont flashé pour 
notre bonne vieille Terre. Cela 
en valait-il la peine ?... 


B ^ 
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INTERET 


HOOKi 


cos Mvenfure 


Une fois n’est pas coutume, 
Océan nous propose un jeu 
dans la plus pure lignée des 
aventures animées. Il s'appuie 
sur le scénario solide du film de 
Spielberg, mais aussi sur une 
réalisation sans faute, alliée à 
des énigmes passionnantes. 
Une réussite. 


A près avoir fait un triomphe 
dans les salles obscures. 
Hook {« le capitaine Crochet », 
bien sûr !) arrive sur nos moni¬ 
teurs. Pour les pauvres malchanceux qui 
n'auraient pas eu le plaisir de voir le film, en 
voici l'intrigue en quelques mots. Peter Pan 
est devenu adulte et ne se souvient plus de sa 
jeunesse. Mais son passé ressurgit brusque- 



Votrebut; voler le chapeau du pirate, qui ne 
cesse d'effectuer des aller retoursur la place 
principale. Commencez par récupérer le rou- 
teou de corde sur le quoi près du pêcheur. 
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Edfteur : Océan 47.S6.39.26) ■ Design : 
Bobby Barl, Kei/ln Oxiand I Programme ; Sobby 
Sari ■ Grapb/smes : Keirin Oxiand, Martin 
McDonald, Jack Wikeley, Damt Drake I 
Bruitages et musique.- Dean fuans, Keith Tlnman. 
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Le début 


▼ 

Matériel 

Machine : 

Amiga SOO, SOO* 
et 600 (testé). 
Mémoire : 512 
ko. 

Média : 

4 disquettes 
3” 1/2. 

Pas 

d'installation 
disque dur mais 
gestion de tous 
les drives 
externes et 
nombre de 
permutations 
minimum. 
Contrôle : 
souris. 

Langue ; 
français. 


Pans ces deux rues, 
vous trouverez des 
lieux importants. Ne 
Z pos trop 
ye par l'asp^ 
échevele du dentiste. 
Son aide est 
capitale... 


Pour franchir le 
barrage du 
corsaire qui garde 
l'entrée du 
vaisseau, Peter 
doit se déguiser en 
pirate. Pour cela, il 
lui faut mettre la 
main sur un 
chapeau, une 
veste et un 
pantalon. Pour le 
chapeau, jetez un 
œil sur la 
séquence, qui 
vous expliquera 
comment faire. 
Contrairement â 
ce que vous 
pouvez croire, 
veste et pantalon 
ne doivent pas 
être achetés. It 
faut voler la veste 


qui sèche sur le fil, 
en détournant 
auparavant 
l'attention de la 
laveuse. Pour le 
pantalon. Il faut 
soûler 

copieusement un 
pirate dans l'une 
des tavernes, et 
profiter de son 
sommeil éthylique 
pour lui dérober 
son pantalon. Vous 
ne serez pas 
cependant au bout 
de vos peines, car 
Peter, très 
pudique, refuse de 
se déshabiller en 
public. A vous de 
trouver un 
paravent. 


ment, sous la (orme de Hook, qui kidnappe 
ses enfants et les retient prisonniers au Pays 
Imaginaire. Grâce à la fée Gochette. Peter 
pourra s'y rendre à son tour mais il lui faudra 
retrouver ses pouvoirs avant d'affronter 
Crochet en un spectaculaire combat final. Le 
jeu suit très fidèlement l'intrigue du film, la 
vision de ce dernier apportant une aide. 
Pourtant, ne vous inquiétez pas. Il reste 
suffisamment de difficultés pourvous tenir en 
haleine de longues heures durant. Le système 
de jeu est très ergonomique. La fenêtre supé¬ 
rieure montre Peter dans son environne¬ 
ment. La moitié inférieure de l'écran regrou¬ 
pe les différentes icônes d'action (parler, 
prendre, utiliser etc.), les objets de l'inventai¬ 
re et les portraits animés des deux principaux 
protagonistes : Hook et Peter. Ces portraits, 
outre l'ambiance qu'ils apportent ^ce aux 




Allez ensuite sur l'autre quai, de l'autre côté de 
la place, et prenez l'ancre. Utilisez l'ancre sur la 
corde pour faire un grappin (la calère de Hook 
révéle que vous eles sur la bonne voie). 


Retournez de l'outre côté et meniez ou premier 
étage, en passant par la taverne, lô-hout, uriliss 
le grappin sur le t o t em crocodile. Après avoir 
refuse deux fais, le programme acceptera enfin... 


Quelques essais de synchro seront nécessaires 
peur savoir c(uand lancer l'ordre. Prévoyez du 
temps entre le moment où vous lancez le grappin 
et celui où vous vous baloncezau bout de la corde. 
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Dans cette taverne, 
vous pourrez 
compléter votre 
costume d'un 
pantalon acquis à 
bon marché. Il suffit 
de soûler l'un de ces 
pirates et de lui voler 
subrepticement sa 
culotte. Mois 
auparavant, vous 
devrez trouver de 
l'argent. 



mimiques, servent à l'aventure, comme vous 
le verrez plus loin. 

En dépit de cette simplicité, les possibilités 
restent nombreuses. Tout d'abord, il est pos¬ 
sible d'utiliser un de vos objets sur un élément 
extérieur, ou même sur un autre objet de 
l'inventaire. Dans ce dernier cas, vous fabri¬ 
querez un nouvel objet, qui trouvera son utili¬ 
té pour une action particulière. Les dialogues 
“ forcés “ vous offrent la possibilité de choisir 
entre plusieurs répliques différentes, vari¬ 
ables selon le lieu et les circonstances. Ces 
dialogues contiennent aussi de nombreux 
indices, qui vous aideront à franchir certaines 
difficultés. L'une des particularités du jeu est 



Los bruitages d'extraction dentaire ne vous 
donneront pos envie d'aller voir votre clenKste ! 



Tant que vous resterez en costume de ville, ce 
redoutable pirate ne vous loissero pos passer. 


3 ue l'on peut juger de la bonne progression 
es événemenIsTun peu comme avec le score 
des aventures Sierra). 

Dès que vous effectuez une action capi¬ 
tale, vous verrez Hook grimacer de colère et 
Peter sourire. Cette > aide - est en fait capita¬ 
le, car les én'igmes sont assez difficiles (mais 
toujours logioues). La réalisation d'ensemble 
est d'un excellent niveau. Lesgraphismesdes 
décors sont très bien travaillés, avec un usage 
intensif de la couleur (rasters pour les dégra¬ 
dés de ciel). L'animation de Hook est très 
variée et bouge à bonne vitesse, complétée 
d’ailleurs d'un scrolling latéral à 50 images 
par seconde pour une fluidité parfaite. 

Notre héros se déplace dans les quatre direc¬ 
tions. avec changement de taille en fonction 



Face aux 
adaptations sur 
Amiga des 
aventures 
animées de 
Sierra, Hook se 
montre 

supérieur sur la 
majorité des 
points. Côté 
graphismes, les 
écrans d’un 
King Quest V 
sont certes très 
réussis, mais en 
32 couleurs, 
tandis que ceux 
de Hook 
peuvent se 
targuer de 96 
couleurs. Dans 


le domaine de 
l’animation et de 
l’ergonomie, 
c’est carrément 


le Jour et la nuit, 
l’avantage allant 
à Hook. Pour 
les bruitages. 


Hook domine 
encore, moins 
nettement 
toutefois. Le 
scénario est le 
seul domaine où 
les aventures 
Sierra peuvent 
reprendre 
l'avantage. 

Celui de Hook 
est excellent 
mais certains 
titres Sierra, tels 
Colonel Bequest, 
offrent un 
monde et des 
possibilités 
d’action d’une 
richesse 
étonnante. 


de la distance. De surcroît, la gestion souris 
des déplacements est parfaite, loin des clics 
répétitifs obligatoires ou de la précision pixe- 
liène de certains jeux Sierra. La bande-son 
combine musique et bruitages d’ambiance, 
associés à des bruitages d’action. Qle reste 
cependant encore trop discrète à mon août. 
En bref, Hook vous fera passer d'excellents 
moments, dans la cogitation, le rêve et 
l'humour. Uneaventureàne pas manquer. 

Jacques Harbonn 
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riées et difficiles, mais toujours 
logiques. De nombreuses 
pointes d’humour parsèment le 
jeu et la réalisation excellente 
rehausse encore le plaisir du jeu. 

TYPE - - aventure animée 

PRIX - c 

PRISE EN MAIN - 

Les icônes sont explicites, 
l’ergonomie excellente et la 
gestion des déplacements 
naturelle. 

GRAPHISMES - 

La plupart des écrans révèlent 
une grande recherche de 
détails. Un seul petit regret : 
les portraits de Hook et de 
Peter ressemblent bien peu à 
ceux des acteurs du film. 
Problème de droits ? 

ANIMATION - 

Les animations complémen¬ 
taires, alliées à la grande 
diversité de mouvements de 
Hook, donnent vie à l’aventu¬ 
re. La programmation de cette 
animation est digne d'un jeu 
d’action: 18 images/s pourles 
sprites et 50 images/ s pour le 
scrolling horizontal. 




sTi Les program- 
ly. meurs d’Ocean 
III ont vraiment fait 
^ du très bon tra- 
2 vail. Les 
“ énigmes sontva- 


JOUABILITE - 

La jouabilité à la souris est 
excellente et la gestion des 
accès disque parfaite (les per¬ 
mutations sont très rares). 

MUSIQUE - 

Une musique 
accompagne 
ses du jeu. 

BRUITAGES - 

Outre les bruitages d’ambian¬ 
ce (vent, chant des oiseaux, 
etc.), certaines actions sont 
accompagnées de bruitages 
très suggestifs (allez donc 
faire un tour chez le dentiste !}. 


d'ambiance 
certaines pha- 


I8 

I2 

I4 
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▼ 

Configuration 

matérielle 

nécessaire 

Machine ; PC, 
286 ou plus 
recommandé. 
Mode 

graphique : VGA. 
Toutes cartes 
sonores. 

Espace disque : 

9 Mo 

(sauvegardes 

comprises). 


L'intre du jeu 
propose une 
séquence vidéo 
superbe. Mais bien 
entendu, cela ne 
dure que quelques 
minutêsccr 




s 

B 

KS 

■ 

b' 

■ 

r 

g 


H 

■ 

1 

H 

■ 


. 

inRI 


^ÊÊ 



Bargon Attack montre, si besoin 
était encore, que les éditeurs 
français savent eux aussi 
concevoir des jeux de jeux- 
fleuves, à la manière des 
Lucasfilm ou des Sierra. Et les 
idées originales qui lui sont 
intégrées en font l’un des 
meilleurs dans sa catégorie. 
Joueurs, soyez prêts à plonger 
sur vos « tiriciels », les 
Bargoniens débarquent ! 


Bditeur i Tomatiaivk (tél.; 46.30.99.571 1 
Conception : Serge et Claude Marc I 
Programmation ; MDOI Graphismes ; Hasheed 
■ Musique et bruitages ; C/iarfes Callet. 


L es Bargoniens ont trouvé une 
méthode imparable pour envahir 
la Terre. C'est à l'aide du logiciel 
Bargon Atfacfc que ces vilaines bes¬ 
tioles vertes viennent respirer notre air et. 
comme beaucoup d'autres, vous avez partici- 



w// 






A 

l'interTace de Bargon 
est simple. Cliquez sur 
un objef, il passe dons 
votre main. Un clic à 
droite permet de 
i’intégrer ô votre 
inventaire, un à 
gauche de l'utiliser. 


Voilà que vous 
chassez de pauvres 
petites araignées 
de leur domicile. 
Mais que foit donc 
io Société 
protectrice des 
araignées? 


•pé à cette invasion. Il va maintenant falloir 
s'en débarrasser, de ces bestioles... Car si on 
les laisse éliminer un a un tous les Terriens, il 
ne restera bientôt plus qu'elles. Muni de tout 
votre courage, vous enfourchez donc votre 
monture (un superbe Peugeot), et vous partez 
chercher de l'aide auprès de vos amis. 
Le seul problème, c'est qu’ils semblent avoir 
tous disparu ! Vos aventures vous mènent 
successivement dans un troq^uet, sur Bargon 
(sale endroit !), sur les quais de la Seine, sous 
les quais... Vous découvrez rapidement que la 
Terre va être détruite. Seul l'usage combiné 
de votre intelligence et des sauvegardes vous 
permettra de parvenir à la fin du jeu. 
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tracts. 
Bizarrement, 
chaque fois que 
vous essayez de 
prendre le métro, 
vous êtes 
violemment rejeté 
en arrière. La 
marche à suivre 
est ta suivante : 
ramassez te 
parapluie, une clé 
tombe. Utilisez*la 
sur la boîte verte. 
\ridez la boîte. 
Prenez le bouton 
sur la veste. 
Utilisez le bouton 
dans l’urne. 
Prenez un tract. 

Et voilà, la voie 
vous est ouverte. 
Que l’Eglise du 
Partenariat 
Cosmique soit 
avec vous... 

étrange mais très 
attachant. Le principe du jeu. qui se rap¬ 
proche des Lucasfilm, utilise le pointeur de la 
souris pour se déplacer, ramasser et agir sur 
les objets. Il n'est pas nécessaire de passer par 
un menu pour choisir la manipulation à effec¬ 
tuer, la plus logique étant sélectionnée auto¬ 
matiquement. L'absence de menu peut certes 
sembler limitative, mais le nombre et la variété 
des situations la compensent. Les graphismes 
sont absolument superbes, meilleurs même 
que la BD originale (qui. je le rappelle, passait 
dans Micro News). Les couleurs pastel utili¬ 
sées font merveille et de nombreuses petites 
animations donnent vie aux différents écrans. 
Le petit personnage est trognon comme tout 
et se manipule facilement, avec une précision 
parfaite. Différents points de vue sont utilisés, 
un peu comme dans un film, et de très nom¬ 
breuses images fixes présentent les situations. 
L'animation est correcte, mais seule l'intro¬ 
duction est réellement époustouflante : vous 
avez droit à une animation vidéo en un quart 
d'écran, suffisamment rapide pour être cor¬ 
recte sur un 286 ! A quand ce genre de 
séquence dans le jeu ? La musique est super¬ 
be, et des bruitages et voix digitalisées vien¬ 
nent soutenir l'action. A ce propos, les voix 



▼ 

L'ordinateur 
est dangereux 

Au début du jeu, 
vous êtes chez 
vous, en train de 
jouer à Bargon 
Attack. Un 
Bargonien 
apparaît à l’écran 
et vous dit 
d’éteindre votre 
ordinateur. Quelle 
que soit votre 
action, vous vous 
retrouvez devant 
le métro, où un 
membre de 
l'Eglise du 
partenariat 
cosmique 
distribue des 

Bargon est un jeu 


Visitez Bgrgon! Ses monstres affectueux, ses 
sables mouvants, ses eaux accueillantes... 
Vous pourrez même jouer à Creb Force VII ! 




Quelles drôles de plantes i 
Et (trop) chaleureuses, avec (O I 


les choses se 
corsent pour 
vousl Tous vos 
amis ont disparu, 
et le club micro 
est désert. Ce 
Bargonien à ia 
mine patibulaire 
doit etre évité é 
tout prix... Une 
rencontre serait 
morteliel Utiiisez 
la cié fsour 
i'empêcher de 
vous rattraper. 



Monkey II est 
tout de même 
un cran au- 
dessus de 
Bargon Attack. 
Les deux jeux 
utilisent une 
interface « tout 
souris » - qui 
donne autant de 
plaisir dans un 
cas que dans 
l’autre -, des 
graphismes VGA 
superbes et une 
bande sonore de 
grande qualité. 


La difficulté est 
également à peu 
près identique. 
Cependant, 
Monkey II est 
sensiblement 
plus grand et 
plus homogène. 
Cela dit, le jeu 
de Lucasfilm est 
sans doute le 
meilleur jeu 
d’aventure du 
moment, et 
Bargon Attack 
ne démérite 
pas ! 


Un singe ou un Bargon ? 


Oifficile de comparer Bargon Attack à Monkey 
U, ce dernier gagne sur tous les tableaux. 
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M ^ Que voilà un 

M s bon jeu ! Etrange 

mâ^ ^ par son univers, 

■ ^ il laisse paraître 

H ^ toute la créativité de 

■ — ses conoepteurSj 

qui réussissent la 

un des meilleurs jeux d'aventure 
français. Moi, j’adore ! 


TYPE- 

PRIX- 

PRISE EN MAIN 


aventure 
- O 


SI la documentation est assez 
volumineuse, elle est en quatre 
langues, et ne fait que survoler 
l'histoire. En revanche, l'instal¬ 
lation du jeu est entièrement 
automatisée. Grâce à la facilité 
de manipulation, on peut entrer 
instantanément dans l'action. 


GRAPHISMES - 

Le trait très angulaire 


de 

Rasheedfait merveille sur ordi¬ 
nateur. Les graphismes sont 
fins, souvent superbes, et les 
couleurs sont parfaitement 
choisies. Du grand art ! 

ANIMATION - 


Les séquences vidéo de l'intro¬ 
duction m’auraient conduit à 
mettre 20. Malheureusement, 
le reste du jeu est seulement 
<< bien animé >>. 

JOUABILITE - 


Parfaite, tout simplement par¬ 
faite ! Notre héros répond au 
doigt et à l'œtl, et le système 
d'icônes et de menus utilisé est 
d’une grande simplicité. 


MUSIQUE 

Les 


séquences digitalisées 
sont superbes, mais quelque 
peu discontinues. La perfection 
n'est toutefois pas loin... 

BRUITAGES- 


Clac-clac, boum, zap... Rien à 
dire, les bruitages sont très 
réussis et mettent parfaitement 
dans l'ambiance. 

DIFFICULTE - 


-expert 

Même si les sauvegardes permettent 
de passer les endroits dangereux, un 
minimum d'habitude de ce genre de 
jeu et un esprit tordu aideront sûre¬ 
ment. 


DUREE DE VIE - 

Même s’il est bien moins long 
que les Lucasfilm, Bargon 
Attack vous tiendra de très 
longues heures en haleine. 


Les gargouilles ne sont pas les 
seules a rester de pierre. Tirer sur 
les têtes dans le bon ordre vous 
ouvrira le passage secret vers les 
cotacomaes de Paris et vers les 
Bargoniens. En cas d'erreur, vous 
connaîtrez les affres de la pierre 
morte, pour quelques instants. ^ 


Retour sur la terre ferme ; te vandalisme a 
encore frappé... Mais qui donc o abîmé cette 
superbe statue de iion ? Vous ne pourrez pas 

a uitter lo fontaine sans vous être auparavant 
écentaminé, Un petit coup de muticiel sur ia 
gueule des lions vous sortira de ce mauvais 
pas. N'oubliez pas le gant, il vous sera utile 
plus tard pour vous déguisez en Borgonien. 

digit sont également présentes sur carte 
AdLib, ce qui est une première. Le seul 
reproche que je pourrais faire est que ces 
séquences digitalisées sont assez mal inté¬ 
grées, et tranchent trop par rapport aujeu. Ce 
qui ne les empêche pas d'être superbes ! 

Le jeu est difficile et, surtout, meurtrier. Les 
sauvegardes multiples et la rapidité du char¬ 
gement permettent de reprendre plusieurs 
fois les endroits. Ainsi, à moins que vous ne 
soyez un spécialiste de Rimbaud, une douzai¬ 
ne d'essais sera nécessaire pour répondre 
aux questions du Sphinx. Ôn s'habitue à 
mourir fréquemment, et ceia finit par donner 
une atmosphère morbide aujeu, d autant que 
les façons de mourir sont aussi nombreuses 
qu’originales, Sargon Attack est un jeu atta¬ 
chant, qui pousse à aller toujours plus loin. Sa 
difficulté est suffisante pour vous offrir de 
très longues heures de divertissement. Les 
astuces, demandent patience et réflexion. 
Mais la vie de la Terre est en jeu ! 

Jean-Loup Jovanovic 


Ça Y oprét 
avoir frôlé ceni 
fois la mort, vous 
parvanez enfin à 
sauver notre belle 
planète. Mais les 
Bargoniens sent 
toujours là... Peut- 
être aurez-vous 
l'eccesien eu cours 
de prochoines 
aventures de 
croiser à nouveau 
leur pestilentiel 
chemin... 
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INTERET 


AMIGA 


▼ 

Configuration 

matérielle 

nécessaire 

Machine : 

Am/ga 500 et 
p/us (second 
drive fortement 
recommandé). 

1 Mo de RAM 
minimum. 

Média : 4 
disquettes 3"1/2 
Contrôle : souris 
ou clavier. 


Revi d'être libéré, ce petit voleur emprisonné 
dons les sinistres geôles de Doricmoon ne 
demonde qu'à se joindre à vous. Le bougre 
se révélera fort utile, mais s'enluire à la 
première occasion, en emportant au passage 
deux ou trois objets de valeur... On ne se 
refait pas I 


Editeur : SSI (tél.: 406. 737. 6600) I 
Conception ; Philip W. Gorrow et Brett W. 
Sperry, I Programmation ; Bill Stokes, Joe 
Sostic. ■ Grapitismes ; Rick Parks, Aaron 
Powel, Ren OIsen I Musigue : Frank Klepacki. 
■ Sru/tages : Paui 5. Mudra, Dwight Okahara. 


THE LEGEND 
OF DARKMOON 

EYE OF THE BEHOLDER 2 


Décidément, Dungeon Master 
n’en finit pas de faire des petits I 
Ce nouveau rejeton vous entraîne 
dans les profondeurs d’un temple 
maléfique d’où seuls les vétérans 
de Black Crypt, Might and Magic, 
et compagnie ressortiront 
vivants. Eye ofthe Befto/der 2 est 
incontestablement un chef- 
d’œuvre du genre, même si le 
genre en question commence à 
se faire un peu vieux ! 

I l se passe des choses étranges dans 
le temple de Darkmoon et Khelben. 
l'archimage de la cité, vous a désigné 
comme “ volontaire “ pour aller faire un 
tour dans cet endroit d'où aucune patrouille 
n’estjamais revenue... Pas le temps de discu¬ 
ter, vous voici téléporté au cœur d'une forêt 
infestée de loups affamés ! Ainsi démarre 
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Malgré leur oir occueillani, ces deux clercs se 
livrent en foit à des activités... pas claires du 
faut. Ils emprisonnent de malheureux 
innocents dans les profondeurs du temple 1 

cette surprenante aventure qui vous mènera 
à travers des kilomètres de sombres couloirs, 
taillés dans les matériaux les plus divers 
(marbre, pierres recouvertes de mousse, 
etc.), dont vous n'aurez malheureusement le 


loisir d'admirer la texture que lorsque les 
hordes de monstres qui habitent l'endroit 
vous auront écrasé la tète contre les murs ! 
Vous pouvez composer une équipe de per¬ 
sonnages. dans la plus grande tradition 
d'AD&O (caractéristiques, classe, race. sexe, 
portrait, etc.), mais il est également possible 
de jouer avec une équipe toute prête, ou de 
reprendre un groupe de héros ayant survécu 
au premier épisode. Les amateurs de magie 
seront comblés, puisque le jeu propose plus 
d'une cinquantaine de sorts, parfois très 
utiles (rien de tel qu'un sort d'invisibilité pour 
se déplacer en toute sécurité au milieu d’une 
armée de gardes!}. 

Les décors sont variés (salle de torture, 
réserves, cellules, catacombes, etc.) et 

il est souvent possible d'emprunter plusieurs 
chemins différents, en vous laissant par 
exemple tomber dans une fosse, ou en vous 
fiant à l'intuition des membres de votre grou¬ 
pe lorsqu'ils flairent un passage secret ! Vous 


















Certains sorts ré<lament le plus extrême 
prudence : ici Gercimere vient de commettre 
une grosse gaffe en lontanl un déluge de glace 
sur ses adversaires... et sur sa propre équipe I 

récolterez, bien sûr. au fil de l'aventure, des 
armes, des objets magiques ou de la nourritu¬ 
re et, éventuellement, des compagnons de 
voyage. Vous pourrez ainsi contrôler jusqu'à 
six personnages, ce qui ne sera pas de trop 
pour venir a bout des innombrables monstres 
(méchants clercs, zombies, cubes gélatineux, 
fourmis, etc.) et surmonter les terribles pièges 
de Darkmoon (fossés, boules de feu. etc.}. 

Mis à part des changements de disquettes un 
peu trop fréquents, Ei^e of the Beholder 2 se 
révèle parfait techniquement et propose un 
savoureux mélange d'énigmes et de com¬ 
bats, qui enthousiasmera les amateurs de jeux 
de rôles sur micro. Mais la routine couloir/ 
monstre/trésor i* inhérente à ce typ>e de jeu 
commence à lasser. 

Marc Lacombe. 



Premiers pas ... 


Une sympathique 
petite vieille vous 
proposera de 
vous guider 
jusqu'au temple, 
mais mieux vaut 
d'abord explorer 
la forêt... Vous y 
trouverez 
principalement 
des projectiles. 
Au sud, un 
passage secret 
vous permettra 
de mettre la main 
sur un 
parchemin, 
quelques rations, 
et une armure de 
cuir. Une fois 
dans le temple, 
profitez de 
l'accueil 
faussement 
sympathique qui 
vous est fait pour 
vous reposer et 
apprendre un 


maximum de 
sorts. 

Franchissez 
ensuite la porte 
sans tenter 
d’affronter vos 
hôtes et prenez 
l’escalier de 
gauche pour 
descendre dans 
les catacombes. 
Vous obtiendrez 
la clé en 
combattant 
quelques gardes, 
mais filez d’abord 
vers la porte 
ouest afin de 
faire le plein de 
provisions et 
délivrer Insall 
avant de revenir 
déverrouiller la 
porte est, 
derrière laquelle 
vous attendent 
de solides 
gaillards... 



Une superbe 

se promener pendant des 

que les loups ne soient pas 

« Ces gigantesaues fourmis sent loin d'être vos 
adversaires les plus coriaces... Deux coups 
d'épée, et en n'en parle plus ! 


Jeu de rôles mon œil ! 


On pourrait 
comparer 
Beholder 2 à des 
dizaines d'autres 
jeux du même 
genre, à 
commencer par 
Beholder 1, Black 
Crypt ou 

Dungeon Master : 
mis à part 
quelques détails, 
Beholder 2 
ressemble à tous. 
C’est pourquoi il 
me semble plus 
intéressant de 
confronter cette 
adaptation 


officielle de 
AD&D au vrai jeu 
de rôles. Bien 
entendu, 
l'ordinateur est 
loin de pouvoir 
offrir la totale 
liberté d’action 
que la présence 
d’un «Maître de 
Donjon» (MD) 
offre aux joueurs, 
mais on peut tout 
de même 
regretter que les 
softs se 
contentent de 
reprendre la 
plupart des 


ingrédients du 
vrai jeu de rôles 
en oubliant le 
principal : le 
dialogue. C’est 
hélas cette 
tendance vers 
laquelle 
s'orientent la 
plupart des Jeux 
de rôles micro en 
ne proposant 
qu'une 

succession de 

combats, 

vaguement 

plaqués sur des 

scénarios 

simplistes. 



Voici lo belle 
Calandro, une recrue 
de choix pour votre 
groupe. Vous aurez 
simplement le choix 
entre lo délivrer, eu... 
lo délivrer. 


Superbes gra- 
fv phismes, énigmes 
m amusantes, 

^ monstres coriaces, 
Z armes puissantes 
■“ et magie fascinan¬ 
te, tous les ingrédients du genre 
sont réunis dans cette réalisation 
passionnante... même si elle 
n'apporte rien de bien nouveau. 

TYPE - - jeu de rôles 

PRIX - 

PRISE EN MAIN- 

Le manuel (malheureusement 
en anglais, comme le jeu) est 
clair et pratique, et le premier 
niveau (la forêt) vous permet de 
prendre le temps de vous fami¬ 
liariser avec un système de jeu 
des plusclassiques. 

GRAPHISMES- 

Les décors sont variés et des 
dégradés leurdonnent un bel effet 
deprofondeur. Les monstres sont 
également très réussis. 

ANIMATION - 

Passons rapidement surfe scrol- 
ling saccadé... Les monstres 
sont correctement animés lors¬ 
qu’ils se battent, mais ont, com¬ 
me toujours dans ce genre de 
^ jeu, une démarche « planante ». 

JOUABILITE - 

Un bon système de jeu (malgré 
certaines lenteurs), mais dans la 
panique et la fureur du combat, il 
arrive fréquemment que l'on 
commette des erreurs à cause 
de la trop grande proximité de 
certaines Icônes (par exemple, 

I Armes/Livredesorts). 

MUSIQUE- 

Une jolie musique au début, et 
puis plus rien... Pas question de 
I fairelafoiredansuntemple! 

BRUITAGES - 

Rien de plus flippant que les 
bruits de pas du monstre qui se 
rapproche ! On préfère de loin 
leurs cris d'agonie. 

DIFFICULTE — débutant/confirmé 
Les vieux aventuriers retrouveront 
rapidement leurs habitudes, avec 
peut-êbe un peu trop de facilité, et les 
autres n’auront aucun problème à se 
mettre dans le bain ! 

DUREE DE VIE- 

Si vous réussissez à finir le jeu au 
boutdequelques nuits blanches, 
il vous restera toujours la possi¬ 
bilité de refaire une partie avec un 
groupe d’aventuriers différent... 
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L'écran de création des sorti. Mixex runes et ingrédients commme bon vous semble... mais avec logique. 


▼ 

Configuration 

matérielle 

Amiga 500 
2 disquettes 
3’'1/2. 

Contrôle : souris 
(nécessaire) et 
clavier. 

Notice en 
français. 

RAM : 512 ko ou 
plus. 

Pas d’installation 
sur disque dur. 


AMIGA 




UGEND 


Editeur : Mindscape (té/. : f6.40.65.7f.6S) I 
Conception ; Phil Harrison I Programmation ; 
Tag I Graptiismes et animations ; Peter James, 
Tag I Musiques et bruitages ; Richard Joseph. 


Cette conversion sur Amiga d’un 
jeu déjà testé sur PC (voir 
Tilt 102) est un véritable petit 
chef-d’œuvre. Vous allez diriger 
quatre aventuriers dans leur lutte 
contre le chaos. Si la réussite de 
votre mission dépend des 
muscles de vos combattants et 
des sorts de votre magicien, votre 
intellect sera mis à rude épreuve 
lors de la résolution des énigmes. 


INTERET 


n pli 

changer un peu des donjons. Visez un peu le 
beau dragon gris. 


A lors que le royaume est ravagé 
par les forces du Mal, vous déci¬ 
dez de prêter main-forte au souve¬ 
rain. Votre équipe comprend ur 
berserker (guerrier sauvage), un assassin, un 
troubadour et un magicien. Lorsque l'aventu¬ 
re débute, vous êtes en mode Carte. Vous 
aurez accès à des villes et leurs commerces, 
où vous trouverez équipement, soins et 
indices. Outre les châteaux abritant les qami- 
sons du roi, le pays est parsemé d'endroits 
mystérieux, comme la tour Noire, ie Sanc¬ 
tuaire... et, surtout, la caverne de l’Ancien 
(qui vendra des runes à votre mage). Les ban¬ 
nières se déplaçant sur la carte représentent 
les armées en guerre et il ne vaut mieux pas 
s’y frotter tout de suite. Rendez-vous à la ville 
de Treihadwyl et préparez-vous à entrer dans 
la première tour, car l’essentiel du Jeu se 
déroule en intérieur. Votre groupe évoluera 
dans des décors en 3D isométrique et devra 
faire face à des cohortes de monstres pas 
vraiment hospitaliers. Si l’exploration et la 
collecte d’objets peuvent vous paraître 
aisées, les énigmes qui vous attendent sont 


Legend sur Amiga contre 
Legend sur PC 


C'est sûr, la 
version Amiga 
est plus belle 
que celle 
sur PC. Le 
chargement 
des disquettes 
prend un peu 
plus de temps 
comparé au 
disque dur d’un 
PC, mais cela 
n’est pas du 
tout gênant. 

En revanche, 
les graphismes 
et les bruitages 
sur Am/ga 


gagnent 
largement le 
round contre la 
version PC. 
C’est là un 
(maigre) lot de 
consolation 
pour les 
amigaïstes qui 
ont lu les 
articles sur 
Underworld et 
Ultima VU, les 
yeux exorbités 
et la langue 
pendante.Une 
version Atari 
est attendue. 
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Après Traihadwyl et Fagronc, celte tour mystérieuse est à visiter. Pour 
connaître le mol de passe, allez voir le Sage des monlognes. 

pour le moins ardues, et vous demanderont 
de faire preuve de logique. Seul votre sorcier 
les résoudre, car elles font toutes 


La 3D 

isométrique 
et les softs 

Ce jeu 

s’apparente à 
Hero Quest et 
Shadow Sorcerer 
(voir TUt 102), 
également en 3D 
isométrique. 
Legend les 
surpasse haut la 
main, par la 
richesse de 
l'aventure. Que 
ceux qui 
n’achetaient pas 
de Jeux en 3D 
isométrique 
parce qu’ils ne 
savaient jamais 
dans quelle 
direction 
orienter leur 
joystick se 
rassurent. Ils ne 
rencontreront 
pas ce problème 
avec Legend. 


pourra 

appel à ses sortilèges. Un des aspects les plus 
prenants de Legend est la création de sorts. 
Pour lancer les incantations, il vous fau¬ 
dra les runes et les Ingrédients appropriés. 
Vous pourrez jouer àl'apprenti sorcier en 
effectuant les mélanges que vous souhaitez (à 
condition qu'ils aient un sens). Ainsi, vous 
pourrez créer un missile destructeur qui parti¬ 
ra tout droit, pour ensuite éclater dans tous 
les senset rester actif jusqu’à ce que vous quit¬ 
tiez la pièce. Les graphismes sont vraiment 
superbes, et nettement plus beaux que la ver¬ 
sion PC. Les animations sont très fluides. On 
ne se lasse pas de voir les aventuriers courir 
dans les couloirs et affronter les ennemis. 
L'ordinateur s'occupe de gérer les combats, 
Vous pouvez par contre activer la capacité de 
chaque personnage, rendre le guerrier fou de 
rage, l'assassin invisible, faire cTianter le trou¬ 
badour et lancer des sorts par le magicien. 
J'aime particulièrement l'option Fuite, dont 


Entrons dans 
la légende 

Les quatre 
personnages 
sont créés par 
l’ordinateur. 
Après avoir 
choisi leur sexe, 
attribuez-leur un 
ou plusieurs 
éléments. 
Lorsque vous 
êtes sur la carte, 
allez à 

Treihadwyl et 
entrez dans la 
Guilde. Là, 
descendez dans 
la cave. Vous 
devez y trouver le 
laissez-passer 
pour voir le roi 
Necrix III. 
Préparez 
quelques 
sortilèges avant 
d'aller plus loin. 
Lorsque vous 
aurez enfin le 
laissez-passer, 
n'oubliez pas 
d’aller voir à la 
Guilde où en sont 
vos héros et de 
saluer l’Ancien 
dans les monts 
au nord-est de 
Treihadwyl. Le 
roi vous recevra 
et vous enverra 
dans un autre 
donjon. 

C'est sur cette 
carte du pays 
que vous 
voyagerez. 

La bannière beige 
représente 
votre groupe. 

Evitez les rouges 
cor elles 

E ersennalisent 
!S méchants. 

Vous aurez accès 
à chaque village et 
tour, comme 
Frogronc, votre 
seconde étape. 


l'icône représente une poule qui caquette 
(réservée aux poules mouillées). Les musi¬ 
ques sont diversifiées et enjouées. Quant aux 
bruitages, bien que répétitifs, ils sont réussis. 
L'ergonomie à la souris est parfaite. Il suffit 
de cliquer sur une dalle de la pièce et le chef de 
groupe s'y rend en contournant les éventuels 
obstacles (finis les personnages qui changent 
de pièce sans crier gare, comme dans 


Drakkhen). Vu sa réalisation sans reproche 
et son scénario attrayant, bien qu'il 
n'atteigne pas les sommets d’un Ultima VU. 
il serait vraiment dommage de passer à côté 
'homas Alexandre 


Un jeu de rôles 
captivant, qui ne 
fait que renforcer 
l’image de marque 
de Mindscape. 
Aventure, 
combats, 
énigmes, mystère... rien n’a été 
oublié. A posséder de toute urgence. 

TYPE - — jeu de rôles 

PRtX -D 

PRISE EN MAIN - 

Une lecture complète delà noti¬ 
ce s'impose. Passé ce cap, 
vous dirigerez votre équipe 
sans aucun problème. 

GRAPHISMES - 

Très beaux et détaillés, ils vous 
enchanteront dès les pre¬ 
mières images. On est bien loin 
des graphismes ternes de la 
version PC. 

ANIMATION - 

Les personnages vont et vien¬ 
nent, se téléportent. Les sorts 
filent tout droit ou zigzaguent... 

L'écran prend vie. 

JOUABILITE- 

Une gestion souris excellente. 
ChoisissezTake, cliquez sur un 
coffre et votre chef de groupe 
ira se positionner devant, 
l'ouvrira et prendra son conte¬ 
nu. Vos hommes vous obéiront 
àla souris etàl'œil. 

MUSIQUE- 

Une musique de guerre médié¬ 
vale en mode carte, et les chan¬ 
sons apprises par votre ménes¬ 
trel. C'est un plaisir de 
combattre sous le réveil du 
guerrier. 

BRUITAGES - 

Les portes et les coffres chuin¬ 
tent en s'ouvrant, les sorts 
explosent, les fers se croisent 
lors des combats... chacun des 
bruitages est une petite mer¬ 
veille. 

DIFFICULTE - -confirmé 

Si explorations et combats sont 
aisés, il n'en est pas de même en ce 
qui concerne les énigmes. Inspectez 
bien l’écran et faites appel à la 
logique. 
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SHERLOCK HOUMES 

CONSULUNO DEIECnVE^ 





Materiel 


Editeur i Icom ■ Programme ; Pretf >lffen ■ Gra¬ 
phismes et ndéo : Michael Mennmg, Katherine 
rooteiian ■ Costumes ; Jean IViffîamson I 
Script I Laurie Rose Bauman, Annie foxUBande- 
son t Robert Burke Sound. 


Première aventure à utiliser à 
fond les capacités du CD-ROM, 
ce logiciel stupéfie par la qualité 
de ses << films », qui font 
totalement oublier que l’on se 
trouve face à un ordinateur. Il ne 
lui manque qu’une interactivité 
plus poussée pour être parfait, 
mais la voie est désormais tracée. 

L e thème de ce jeu d'aventure 
policière est le suivant : vous 
incarnez le grand Sherlock, 
accompagné de son fidèle Watson. 
Trois enquêtes, totalement indépendantes, 
vous sont proposées. Je vous conseille de 
débuter par la première, qui n'est déjà 


pas si facile. Avant de commencer 
l’investigation, il est important de retrouver 
les indices préliminaires dans la gazette. Le 
déroulement de l’enquête est d'une grande 
simplicité. 

Vous allez vous entretenir avec les 
différentes personnes impliquées dans 
l’affaire. Ces entretiens sont présentés sous 
forme de séquences filmées digitalisées qui 
donnent tout son charme au programme. Il 
faut dire qu'il y a de quoi s’émerveiller. 
Certes, cette animation n’occupe qu’un 


Tant que vous 
n'aurez pas réuni 
suffisamment 
d'indices, le juge 
vous renverra sur le 
terrain. Même une 
fois votre dossier 
complété, vous 
devrez encore ie 
« plaider » en 
répondant avec 
précision aux 
questions du iuge 
avant que l'affaire 
ne soit classée. 


Machine : 

PC 266 12 MHz 
minimum. 
Lecteur de CD- 
ROM, iecture 
continue, 150 ko 
de taux de 
transfert. 

DOS 3.3 et au- 
dessus. 

Carte VGA 
(320x200 en 256 
couieurs). 

Carte Sound 
Blaster ou 
compatible. 
Contrôle : 
souris. 
Installation 
disque dur : non. 


Première aventure à utiliser à fond les 
orts CD-ROM, Sfierfock Holmes Consulting 
'etsctive préfigure les logiciels du futur. 


quart de l’écran environ. En contrepartie, 
elle se déroule à vitesse normale (proche de 
25 images/s). Le mode 256 couleurs a 
permis des digitalisations de qualité. 

Ces animations sont synchronisées 
avec le son, et quel son ! puisqu'il s’agit 
de dialogues digitalisés, complétés 
éventuellement de bruitages, aussi 
digitalisés. La qualité de ces films ne se 
limite pas à la performance technique. 

Les producteurs ont eu la riche idée de 
travailler avec une réelle structure 
cinématographique. Les comédiens jouent 
avec une grande justesse de ton, d'attitude 
et de mouvement- Ajoutez à cela que les 
décors ont été très travaillés. Chaque scène 
vous fait découvrir de superbes costumes 
d’époque, des arrangements d’intérieur 
d’une grande diversité, des bijoux éclatants, 
etc. On se trouve plongé comme par 
magie dans l'époque victorienne. Ces 
séquences digitalisées sont complétées de 
croquis destinés à éclaircir un point ou 
raconter un événement passé. 

Mais revenons à l'aventure proprement 
dite. Il est capital de noter soigneusement 
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le nom des personnes importantes et des 
faits majeurs. En dehors des entretiens, 
vous pouvez acquérir des renseignements 
en consultant votre fichier personnel ou en 
envoyant l'un de vos “ espions ». 

Lorsque vous penserez détenir la clé de 
l'énigme, vous pourrez présenter le cas à la 
cour. Le juge vous posera alors une série 
de questions précises, une seule erreur 
vous renvoyant à la recherche de nouveaux 
Indices. En revanche, si vous êtes dans le 

▼ 


Quelques tuyaux pour une 
première enquête 


Voici quelques 
tuyaux pour le 
mystère de la 
Malédiction de la 
Momie. Au début, il 
est important de 
retrouver les pré* 
indices. Pour cela, 
vous devez 
parcourir les 
différents numéros 
du Times, soit en 
utilisant les fac. 
similés fournis avec 
le CD, soit en 
mettant à profit leur 
reproduction au 
sein du programme. 
Ecoutez 
soigneusement 
l’introduction puis 
allez faire un tour à 
Scotland Yard pour 
discuter avec 
l'inspecteur 


Lestrade, ie 
médecin légiste et 
le chef du labo. 
Vous apprendrez 
ainsi que le Dr. 
Weatherby a eu la 
nuque brisée par 
une .■ main de 
grande force et que 
l’on a retrouvé des 
poils de chien et de 
singe à proximité. 
Allez ensuite rendre 
visite au 
commandant du 
bateau, puis à son 
second, qui a 
réellement mené la 
recherche. 

N’oubliez pas non 
plus d’aller voir le 
notaire (à qui 
profite le crime ?}, 
ainsi que les 
veuves. 


vrai, vous aurez le plaisir de découvrir en 
images la solution complète, donnée par 
Holmes. Le jeu conservera un certain 
intérêt, même après avoir résolu les trois 
énigmes, car vous pourrez recommencer 
pour obtenir un meilleur score. 
Toutefois, l'interactivité est trop 
limitée, la plus grande partie du jeu se 
passant à regarder les entretiens et à noter 
les indices. En revanche, la gestion à la 
souris est parfaite, tout comme celle du 
CD-ROM. Sherlock Holmes préfigure ce 
que seront les jeux de demain, lorsqu'ils 
utiliseront à fond les supports d'avenir que 



Ceci est votre écran de » travail », d^où vous 
pourrez questionner, vous Informer... 


SEQUENCE 



Cette affaire nécessite de garder 
les idées claires, cor il est facile 
de sombrer dans le mysticisme en 
accusant une momie vieille de 
4 000 ans. 



Pourtant, il faut bien oveuer que 
les faits sont étronges. Chocune 
des victimes o été étranglée à 
l'aide d’une bandelette, et lo 
momie n'était jamois bien loin. 



Il peut être intéressant de se 
tourner vers d'autres pistes. Mme 
Weatherby n'a pas été insensible 
à Mr. Ourouburou... 



Vous n'êles pas au bout de Vos 
peines ovant d'avoir un dossier 
solide. Il faudra encore le 
défendre devant le juge et 
répondre à ses questions. 


sont le CD-ROM ou ie CD-I. La qualité et 
la magie des séquences filmées font oublier 
l'interactivité réduite. Une enquête 
indispensable aux Sherlock en herbe 
heureux possesseurs d’un lecteur de CD- 
ROM, à condition qu'ils maîtrisent l'anglais 
parlé. Jacques Harbonn 


Qj Le support CD- 
M ROMestremar- 

M m m quablementmisà 

■ # 1 ^ profit pour per- 

■ M Z mettre de longues 

~ séquencesani 
mées, digitalisées, tant pour 
l'image que le son. Les intrigues 
sont ardues et passionnantes, mais 
l’interactivité réduite limite la note. 


TYPE 

PRIX 


aventure •> filmée » 


PRISE EN MAIN - 

L’entrée dans le jeu est immé¬ 
diate : pas d’installation sur 
disque dur et icônes explicites. 
Enrevanche,point de salutsans 
une bonne maîbisedel’anglais. 


GRAPHISMES 

Les digitalisations 


sont d’un 
bon niveau, grâce aux 256 cou¬ 
leurs adoptées. Le mode SVGA 
aurait certes permis d’aller plus 
loin, mais au détriment de la 
qualité d’animation. 


ANIMATION 

Les séquences filmées 
longues, parfaitement 


sont 
syn¬ 
chronisées avec le son, sans la 
moindre pause de chargement 
et se déroulant à vitesse nor¬ 
male. Parfait 

JOUABILITE - 


La gestion souris est très natu¬ 
relle, avec une navigation aisée 
entre les différentes options. 


MUSIQUE 

Elle n’intervient 


que dans la 
présentation et cède ensuite la 
place aux sons digitalisés. 

BRUITAGES - 


Les dialogues digitalisés sont 
parfaitement reproduits, avec 
unrenduparfaitdelavoixetdes 
intonations (pour peu que votre 
configuration soit adaptée, 
bien sûr). De nombreux brui¬ 
tages complètent cette riche 
ambiance sonore. 


K 

ie 

15 

15 

13 

13 


DIFFICULTE 


’ confirmé 


Les trois enquêtes sont de difficulté 
croissante, mais, dès la première, il 
vous faudra faire preuve d’un excel¬ 
lent sens de l'observation et de la 
déduction. 


DUREE DE VIE - 

Les enquêtes sont longues et 
difficiles à mener. En revan¬ 
che, je ne pense pas que les 
joueurs s’y remettront sans 
cesse pour obtenir de meil¬ 
leurs scores. 


15 
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LORD OF 
THE RINGS 


Avis à tous les hobbits de la contrée. C’est une 
valeureuse aventurière nommée Dragon 
Dream qui a vaincu le Roi sorcier dans le 
premier épisode du fameux Lord of the Rings. 
Avant de vous attaquer au deuxième chapitre 
de cette grande saga, voici le résumé de sa 
folle équipée au sein de la Communauté de 
l'Anneau. Certes, quelques points demeurent 
obscurs dans le récit de son périple... 

Mais il y a là de quoi vous mener d’un bout à 
l’autre de cette mission sans sombrer dans les 
pièges diaboliques de Sauron. 

And now, à vous de jouer! 


is des 
hobbits et des nains, 
bienvenue dans le 
Message in a Bottle! 
Nombre d‘entre vous 
sont encore à la quête 
des anneaux 
magiques convoités 
par Sauron. Une 
valeureuse héroine 
répondant au doux 
nom de Dragon Dream 
a traversé les Terres 
du Milieu en tous sens 
pour vous permettre 
de survivre... Qu'elle 
en soit ici remerciée! 

La bouteille reçoit 
également des 
messages en vrac: 
vous y trouverez 
sûrement le. 
renseignement que 
vous cherchiez depuis 
trois mois. Et oui! Le 
Message, c'est fait 
pour ça... 

Sous l'œil bienveillant 
de Tiltus (gloire te soit 
rendue, ô Grand 
Maître), les aventuriers 
partent en quête de 
trésors fabuleux, de 
vérités ultimes, de 
justice immanente et 
de ce fichu accès au 
niveau 5... 

Olivier Hautefeuille 


PREMIERES 

RENCONTRES... 

Vous êtes devant la porte de Bag 
End avec vos deux cousins. Recru- 
tez-les dans votre équipe, la 
fameuse Communauté de 
l'Anneau, et rentrez dans Bag End. 
Vous devez y trouver: 

• de l'argent (dans le coffre de Bil- 
bon, il est fermé mais l'un des cou¬ 
sins sait crocheter les serrures avec 
picklocks} 

- une torche et une ration (pièce 
en bas à droite) 

- une lettre de Gandalf 

- le mot du pouvoir, à savoir 
Luthien (bibliothèque) 

Si vous continuez l'aventure, vous 
constatez que l'un des Hobbits de 
la Comté a perdu son chien. Celui- 
ci est dans ie champ nord-ouest de 
la Comté (sur la carte, c'est un 
espace délimité par la route et une 
rivière). Lorsque vous avez trouvé le 
chien, utilisez ie pouvoir charisma 
de Sam Gamegee. L'animal vous 
suit et vous pouvez le ramener à 
son propriétaire, dans l'une des 
deux maisons situées au nord du 
moulin. En échange, on vous offre 
une peile. 

Dans le village, allez maintenant à 
l'auberge du Dragon vert. Vous y 
rencontrez un nain qui cherche son 
oncle. Retournez alors vers East 
Wood Ruins, un lieu que l'on 
repère en haut de la carte. Près 
des ruines, vous trouvez Taffy. Dis¬ 
cutez avec lui, utilisez le charisma 
de Sam et ta petite Me perdue vous 
suit. Descendez maintenant vers la 


faille, un peu plus bas, vous trouvez 
un trou, tournez autour jusqu'à ce 
qu’un signal vous indique qu'une 
veste d'enfant est posée là. Entrez 
alors dans le trou. C'est une sorte 
de labyrinthe. Il faut remonter le 
plus possible et tourner à droite. 
Vous devez liquider l'araignée pour 
retrouver enfin Freddi. On trouve 
également dans ce lieu un tas d’os 
(les restes du malheureux oncle), 
la hache du vieil homme, un par¬ 
chemin et une star key, Descen¬ 
dez maintenant vers la sortie et 
prenez la première à gauche. Uti¬ 
lisez le pouvoir jump et suivez le 
couloir jusqu'à atteindre un por¬ 
tail. Là. utilisez la star key. 

Vous rencontrez alors un fantôme. 
Utilisez à nouveau la star key et la 
créature vous donne en échange 
de l'argent et un rubis. Sortez 
maintenant du trou et allez voir le 
nain Druin. R vous suffit d'utiliser la 
hache pour que celui-ci rejoigne la 
Communauté de l'Anneau. Puis 
vient la collecte des récompenses... 
Rendez-vous à Great Road Goods 
puis à l’endroit nommé the grange 
pour y rencontrer un vieil homme 
dans l’écurie. Vous possédez alors 
un poney. 

Il vous faut dès lors rendre visite 
au fermier Maggot. Son fils a été 
cruellement blessé par un cheva¬ 
lier noir... Pour le sauver, il faut 
trouver la maison du guérisseur, 
qui SC trouve au nord de la ferme, 
de l'autre côté de la rivière. Vous 
ramenez le guérisseur chez Mag¬ 
got et celui-ci vous remet des 



• • • • • 

champignons pour vous récom¬ 
penser de ce geste généreux. 
Rendez-vous maintenant à Buck- 
land Ferry pour recruter Merry au 
sein de votre équipe. Lorsque vous 
revenez par la route qui traverse 
Green Hill Country, la commu¬ 
nauté est attaquée par un chevalier 
noir. Fort heureusement, cette forêt 
est le domaine des elfes. Ces char¬ 
mants compagnons vont venir à 
votre aide et, mieux encore, vous 
emmener dans leur repère secret. 
On gagne grâce à cette rencontre 
un mot très utile, puisqu’il s’agit 
d'un mot de pouvoir (Hbereth), qui 
permet de faire fuir un chevalier 
de l'ombre. 

Lorsque vous quittez le camp, vous 
rencontrez de même Hawkeye. 
Acceptez la proposition qu’il vous 
fait (affronter un orque) et vous 
aurez accès à son repère. Hélas, 
la place est assaillie par des che¬ 
valiers noirs! Hawkeye se sacrifie et 
la Communauté de l'Anneau peut 
s'enfuir dans le noir. Utilisez la 
torche, objet qui peut également 
servir d'arme... Lors de la remon¬ 
tée dans ce tunnel obscur, tentez 
sans cesse d'aller sur la droite. Vous 
découvrez alors un coffre, dont la 
serrure, bien que récalcitrante, se 
laisse vaincre par un crochetage 
savant. Videz le coffre de tout son 
contenu et filez au plus vite! 

La route qui traverse Green Hill 
Country forme une boucle. A l’inté¬ 
rieur de cette boucle se trouve une 
large surface de terre et, au centre, 
un trou... Utilisez le pouvoir climb 
et descendez dans ce passage. Un 
oiseau brun est retenu dans une 
toile d’araignée. A vous de tuer 
l'araignée pour libérer l'oiseau. Dis¬ 
cuter avec ce dernier sera très utile. 
Enfin, pour ressortir, utilisez à nou¬ 
veau le pouvoir climb. 
Rendez-vous maintenant à Buck- 
land Ferry et traversez la rivière. 
Allez à Brandy Hall, discutez avec 
Esmeralda [keep on moving). Elle 
vous apprend qu'un fantôme se 
trouve dans la bibliothèque. H vous 
faut alors utiiiser le charisma sur 
Esmeralda et entrer dans cette 
pièce. Descendez vers le sous-sol. 
En bas, vous trouvez de l’argent, en 
haut, vous pouvez prarler avec Sara- 
doc. Ce dernier a perdu la clef qui 
permet d’ouvrir le portail de la 
vieille forêt... Usez alors de la per¬ 
ception et prenez l'herbe à pipe. 
Dirigez-vous ensuite vers la salle 
de bain (c'est la pièce d’en face) et 
utilisez à nouveau la perception... 
Voici la fameuse clef ! Maintenant, 
vous pouvez remonter et rendre 
visite au fantôme. Donnez-lui 
l'herbe à pipe. H disparaît, ce qui 
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vous permet de découvrir de pré¬ 
cieuses indications grâce au pou¬ 
voir read. 

En continuant votre route, vous 
vous trouvez bientôt devant la 
ferme des Cotton. Pariez à Rose, 
une femme qui apprécie tout par¬ 
ticulièrement le petit Sam. Elle lui 
remet un gage ! 

Allez maintenant à la Buckleburv 
Tavern. Druln s’en met plein la 
lampe (quel ivrogne !) mais, quant 
à vous, vous restez sobre. Dans le 
coin nord-est, vous faites une char¬ 
mante rencontre. Recrutez cette 
belle demoiselle et donnez-lui l'épée 
de feu Hawkeye. Sortez ensuite, 
sans oublier ce cher Druln. bien 
sûr! 

A la hauteur de Brandy Hall, vous 
marchez maintenant vers l'est. 
Bientôt, un portail... La clef (gâte 
key) est dans votre poche. Une 
superbe séquence animée mettra 
fin à cette première partie de 
l’aventure. 


LA VIEILLE FORET... 

Là, il faut toujours se diriger le plus 
au sud possible. Jusqu'à ce que 
votre équipe se trouve dans un cul 
de sac, avec un arbre au sud-est. Si 
c’est le bon endroit, un oiseau 
apparaît dès que vous approchez 
de l'arbre. Utilisez alors le pouvoir 
climb et, quand l'oiseau s’est 
envolé, dirigez-vous vers le haut 
pour traverser la haie. Ensuite, il 
vous faut marcher vers l’est jusqu’à 
la rivière, puis suivre le cours d’eau 
vers le nord, sans jamais trop vous 
en éloigner. Vous découvrez bien¬ 
tôt un pont. Passez-le, vous voici 
chez Tom Bombadil. 

Commencez par ramasser les pro¬ 
visions qui se trouvent dans le jar¬ 
din et rejoignez Tom, dans sa 
demeure, près de la cheminée. Ce 
brave homme va tout de suite gué¬ 
rir vos blessures. A l'étage, c'est 
la belle Baie d'Or qui vous attend. 
Mais hélas, cette délicieuse créa¬ 
ture est affreusement malade. Seul 
moyen de la sauver, lui apporter 
des lys. Mais comment faire, 
puisque toutes les fleurs de l’étang 
du sud sont gelées? Il faut cher¬ 
cher plus loin ! 

Allez au sud jusqu'à la rivière et 
remontez-la jusqu’à rencontrer une 
chute d'eau. Cette chute donne 
accès à une cave souterraine. Sur 
la rive nord, on y trouve une épée 
qu’un Hobblt peut utiliser... Mais 
n’oublions pas les lys. Explorez ce 
nouveau lieu jusqu'à rencontrer 
Withywindle. Utilisez le gold token 
que vous a remis Baie d'Or, Withy¬ 


windle va dès lors dialoguer avec 
vous. Pour avoir les lys, vous devez 
lui apporter la springstem. La quête 
continue I 

Sortez de la cave et franchissez ta 
faille vers l’est. Utilisez le sort per¬ 
ception et prenez le glarxl rouge. 
Revenez maintenant à la hauteur 
de la maison de Tom et dirigez- 
vous vers l’ouest jusqu'à rencon¬ 
trer un arbre. Non, il ne faut pas 
choisir un buisson, mais plutôt un 
personnage qui a la forme d’un 
arbre, un ent, pour les amateurs 
de Tolkien. Celui-ci se nomme 
Rudy Oack. \A3us lui parlez et vous 
lui donnez le gland rouge. D se joint 
alors à vous. Vous marchez main¬ 
tenant vers le sud. jusqu'à découvrir 
une colline. Utilisez id la pelle (sho- 
vel) et prenez la sprirrgstone. Une 
fois revenu dans la cave, wus dAe- 
nez enfin de Withywindle les 
fameux lys. 

Baie d’Or vient de retrouver la 
santé, grâce au lys que vous lui 
avez apporté. En échange, elle se 
fait un plaiar d’augmenter la puis- 
Sctnce de chacun des personnages 
de la Communauté de l’Anneau. 
A peine sortis de la maison, vous 
vous dirigez de nouveau le long de 
la rivière, jusqu’à la faille, un peu 
avant la cascade. En franchissant 
cette faille, vous atterrissez dans 
une champ de ruines. A un endroit 
précis, le sol sonne creux. II faut 
alors utiliser la pelle pour accéder 
à une cave. A l’intérieur, un nain 
mort depuis teen longtemps... Mais 
on trouve aussi dans cette cave un 
parchemin. Utilisez le sort per¬ 
ception pour le mettre à jour. Le 
texte découvert est très utile, 
puisqu'il vous donne des indica¬ 
tions sur la forteresse de Gorthad. 
Un peu plus à l’est se trouve un 
cercle de pierres à l’aspect bien 
peu engageant. Vous devez pour¬ 
tant vous approcher du centre du 
cercle et y affronter trois humains. 
Le combat n’est pas trop difficile 
mais je vous conseille toutefois de 
sauvegarder la partie avant et de ne 
pas hériter à recommencer le cemv 
bat ri l’un des membres de la Com¬ 
munauté venait à mourir. Après 
l’assaut, utilisez la pelle au centre 
du cercle de pierre. Vous trouvez 
une potion de guérison elfique et 
quelque deux cents pièces 
d’argent... 0 est temps maintenant 
de reprendre des forces. Revenez 
dans ta maison de Tom et allez 
faire un somme dans la chambre 
qui se trouve au sud de celle de 
Baie d’Or. Signalons ici que le por¬ 
teur de l’anneau va faire un songe 
lors de ce repos. Il y gagnera le 
mot de pouvoir Angmar. C’est cer¬ 


tainement un mot très puissant 
mais je n’ai pas encore découvert 
où et comment il servait dans 
l’aventure... 


PERDU DANS LE 
BROUILLARD... 

Vous quittez la maison de Tom au 
matin. Marchez vers le sud mais 
rte traversez pas la rivière. Dirigez- 
vous vers les collines (les barrows) 
jusqu’à être entourés par un épais 
brouillard gris... Une fois dans cette 
zone, il faut marcher et attendre 
que les personnages disparaissent 
un à un. Attention, n’entrez dans 
aucun lieu, car il serait alors impos¬ 
sible de récupérer plus loin vos 
amis disparus ! Enfin, lorsque deux 
ou trois personnages resteront 
dans la Communauté, vous vous 
retrouverez dans un fjorrow. Un 
message vous avertit bientôt de la 
marche à suivre ; une fois le lea¬ 
der réveillé de ce cauchemar, il doit 
absolument faire quelque chose 
pour ses amis... Utilisez alors le 
mot magique Bombadil. Vous récu¬ 
pérez ainsi tous les personnages 
de la Communauté de l'Anneau. 
Dirigez-vous ensuite \«rs la sortie. 
Crochetez au passage la serrure 
du coffre qui se trouve au nord- 
ouest de la sortie, vous y trouvez 
des dagues magiques très efficaces 
et de l’argent. Revenez enfin vers 
le pont qui vous a conduit chez 
Tom il y a peu. continuez à remon¬ 
ter ta rivière vers le nord pour trou¬ 
ver un nouveau chemin, qu'il faut 
suivre lui aussi vers le nord... 


LA FORTERESSE DE 
GORTHAD... 

Peu avant la fin du chemin, 
l'équipe oblique vers l'est. Vous 
découvrez une faille. Descendez-y 
jusqu'à découvrir un trou. Atten¬ 
tion. il est impossible de placer le 
leader sur ce trou si l'on se sert de 
b souris. Il faut plutôt utiliser les 
flèches du clavier. D vous suffît alors 
de aocheter la serrure pour entrer 
dans ce nouveau repère. Vers l’est, 
un orque est endormi. Prudence, 
utilisez le pouvoir sneak pour pas¬ 
ser à côté sans le réveiller et aussi 
perception pour mettre à jour la 
clef qui est cachée là. Revenez 
ensuite à la pièce de départ. Diri¬ 
gez-vous vers le sud. \fous trouvez 
une nouveUe salle, qui contient de 
nombreuses caisses et un coffre. 
Ce dernier est fermé à clef, il faut 
en crocheter te serrure. A l’inté¬ 
rieur, de la nourriture et de l’argent. 


De cette salle partent quatre cou¬ 
loir, en voici les descriptions. 
Couloir nord : te pièce de sortie. 
Couloir est ; la cave d’une bou¬ 
tique. Il est possible de sortir par là 
mais attention, le tenancier du 
magasin est de connivence avec 
Saroumane, un ami de Mordor. 
Couloir sud ; trois hommes vous 
arrêtent et vous demandent un mot 
de passe. Désolé, mais je ne le 
connais pas encore... Donc, com¬ 
bat ! Au sud de cette salle, il y a 
deux passages. Allez à l’ouest et 
libérez Nob Appledore avec te clef 
dérobée à l’orque. A l'est, c'est un 
escalier. Avant de descendre, don¬ 
nez l’épée d'Athelwyn à quelqu'un 
d'autre. Vous vous retrouvez bien¬ 
tôt chez Grimbosh. magicien de 
son état, et serviteur de Sarou¬ 
mane. Et le pire, c’est qu’Alhelwyn 
est de même dévouée à Sarou¬ 
mane et combat donc avec Grim¬ 
bosh, contre vous! La lutte est 
chaude, mais vous parvenez fina¬ 
lement à tuer les deux affreux. Inté¬ 
ressez-vous alors au coffre, il 
contient une lettre... 

Couloir ouest: un escalier... au 
bout d'un moment, trois hommes 
vous sautent dessus à bras rac¬ 
courcis. Tuez-les et empruntez le 
premier couloir vers le nord, qui 
mène vers les cavernes. Explorez 
ce nouveau lieu afin de trouver 
trois orques. Les bêtes ne vous 
attaqueront pas. Utilisez te per¬ 
ception et vous empochez une 
pelle et une pioche. Avancez le 
plus possible dans les gravats et 
utilisez la pelle. Une découverte de 
grande vcileur : il s'agit de la Roue 
Dorée. 

Sortez maintenant de la forteresse. 
Il y a sans doute bien d'autres 
choses à voir, comme le Livre Noir, 
qui donne des informations sur 
l'ennemi. Mais ces lectures sont 
dangereuses et l’on peut obtenir 
ces informations plus loin dans 
l'aventure. Remontez maintenant 
vers le nord jusqu'à trouver une 
route et suivez-la vers l’est. Vous 
atteignez bientôt un croisement. 
La route continue vers le sud, et 
l’autre chemin vers l'est. Ce der¬ 
nier mène à Bree, votre prochaine 
destination. Quant à la route du 
sud. c’est un chemin très périlleux. 
On y affronte trois groupes de 
wargs et trois humains. Je n'ai pas 
encore saisi la portée d'un tel ras¬ 
semblement ennemi ! 

A ce niveau. H convnt de faire une 
petite remarque ; bug ou volonté 
des programmeurs (?!), il est impos¬ 
sible de revenir en arrière après la 
séquence automatique qui vous 
raconte que les cavaliers noirs vous 
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poursuivent. Tous vos personnages 
risquent de mourir sans raison... 

LA VILLE DE BREE... 

Votre destination principale, c'est 
l’auberge du Poney fringant, à l'est 
de la forge. Prenez le premier che¬ 
min vers le sud, restez sur le côté 
est du chemin, et vous verrez une 
maison. C'est la forge, vous pouvez 
y entrer. Si vous dites baggins au 
forgeron, il vous remet un bouclier 
magique. 11 est possible également 
d’acheter là des armures et bou* 
cliers supplémentaires, pour pro¬ 
téger encore mieux la Commu¬ 
nauté de l'Anneau. 

A l’est se trouve la fameuse 
auberge. Si, par hasard, vous 
n'aviez pas tué Athelwyn lors du 
combat dans Gorthad, cette traî¬ 
tresse fuirait alors à l'approche de 
l'auberge. Si tel est le cas, il sera 
prudent de lui reprendre son épée 
avant d'approcher de Bree... Diri¬ 
gez-vous vers la salle commune et 
discutez avec le tenancier, puis avec 
l'homme qui se tient dans le coin 
nord-ouest. Il vous donnera ren¬ 
dez-vous au parloir (juste en face 
de la salle commune). Dirigez-vous 
maintenant au centre de la pièce 
pour pousser une chansonnette. 
Soyez attentif aux faits et gestes de 
chacun. Vous pouvez voir votre 
précédent interlocuteur se diriger 
vers le parloir et, surtout. Bille 
Femy s'approcher discrètement de 
la sortie... Et pour cause, c'est un 
espion de Saroumane ! Vous déci¬ 
dez enfin de rejoindre le parloir 
pour y rencontrer l'inconnu de tout 
à l’heure. Après avoir collecté un 
peu de nourriture, vous faites 
connaissance avec la grand et puis¬ 
sant Aragorn, fils d’Arathorn. 
Recrutez-lc. bien sûr, ce sera un 
allié très précieux ! 

Que faire d’autre dans la ville de 
Bree ? Vous pouvez toujours faire 
du shopping mais je n'ai trouvé 
d'intéressant que quelques rations 
de nourriture. Quant aux chambres 
de l'auberge, étntez-les à tout prix... 
Elles sont Infestées par les cava¬ 
liers noirs ! 

SUR LA ROUTE DE 
BREE... 

Empruntez cette route jusqu'au pre¬ 
mier pont. Mais les cavaliers noirs 
sont à votre poursuite ! Il faut donc 
couper à travers champs, vers le 
sud. Lors de cette équipée, j'ai 
découvert en bien des endroits des 
textes parlant d'Amon SOI, une tour 
en ruine située « quelque part à l'est 
de Bree"... Je suis également 


tombé, au soleil couchant, sur une 
ruine gardée par quatre cavaliers 
notrs ! Toute l’équipe s’est fait pro¬ 
prement liquider. Irnpossible ensuite 
de retrouver cette ruine. Bref, si 
quelqu'un sait où se trouve Amon 
Sûl, l'information m’intéresse, de 
même que la désignation des per¬ 
sonnages que l’on peut éventuel¬ 
lement y rencontrer... Mais conti¬ 
nuons l’aventure. Après avoir 
traversé le pays vers le sud, on 
trouve une riMère. H faut la remon¬ 
ter jusqu’au pont. Non loin de là. 
vous découvrirez une pierre elfique, 
un béryl. Placez-vous sous le pont. 
Vous voyez également une statue 
de Gandalf qià déagne l’entrée d’un 
tunnel. 

LE TUNNEL DU 
PONT AU 
TROLLSHAWS... 

Il faut explorer ce tunnel en détail. 
Dans l’une des caves, la commu¬ 
nauté gagne un mot de pouvoir, 
Luthien. Dans une autre, c’est Fro- 
don qui gagne le mot de pxsuvoir 
Beren. Le tunnel, qui débouche 
dans les TroUshaws, est gardé par 
deux trolls qu’il vous faut tuer avant 
de déboucher sur un long (et quand 
je dis long, ce n'est pas de la 
blague) tunnel. Ce dernier conduit 
finalement à un trou sur urre faille. 
Dirigez-vous alors vers l’est, jusqu'à 
la Bruinen, la « rivière » pour les 
non-Tolkienistes ! Suivez son cours 
vers le sud et restez sur la partie 
terreuse de la rive. Vous devez 
apercevoir à l’ouest une coltine. U 
s’agit de la Colline des crocs, soit 
the HiU of Tecth. Juste au sud de ce 
lieu, il y a des ruirres. En utilisant la 
pelle, on y trouve une épée, la 
TroUsiayer, la tueuse de trolls. H faut 
qu'Aragorn s’en empare. Ce sera 
l'une armes les plus puissantes 
de la Communauté de l’Anneau. 
Vous continuez ensuite la descente 
de la rivière vers le sud, jusqu’à 
atteindre le gué de Bruinen. 
Empruntez la route qui s’ouvre vers 
l'ouest. Vous rerKontrez le seigneur 
elfe Glorfindel. Il faut le recruter. 
Vaus revenez enfin au gué et tentez 
de traverser la rivière... mais 
l’ennemi est là ! Combat. Le cava¬ 
lier noir qui vous attend de l'autre 
côté doit périr. Le combat est lude ; 
Aragorn est redoutable avec TreJb- 
layer. Glorfindel se défend fort bien 
avec son épée lui aussi, Dnûn frape 
dur de sa hache... Le cavalier va 
rerxlre l’âme mais attention, le répit 
qui s’ensuit n’est que provisoire. 
Utilisez au plus vite le mot de pou¬ 
voir Luthien pour soulever les eaux 
de la rivière et engloutir du même 


coup les autres Naquis qui tentent 
d'arrêter le porteur de l'Anneau 
Unique. Enfin, la communauté 
marchera vers l’est, suivra la route 
qui mène à Fondcombe. la 
derrreure du puissant Elrond. 

FONDCOMBE, 
FRODON RETROUVE 
BILBON ... 

Dans la maison d’Elrond, vous 
devez rencontrer un grand nombre 
de personnages, souvent fameux. 
En voici la liste commentée. 
Bilbon Baggins : il s'est réfugié là 
après avoir quitté la comté au début 
de votre aventure. Acceptez de lui 
montrer l’anneau et U vous remet¬ 
tra Sting, une épée qui vous sera 
très utile, ainsi qu’une cotte de 
mailles de Mithril. 

Elladan : c’est le fils d'Elerond. uti¬ 
lisez l'option gel pour mémoriser 
les sorts qu’il vous communique. 
Elrohir : le jumeau d'Elladan. il a 
lui aussi quelques sorts puissants à 
vous apprencte. 

Ereslor : le bibliothécaire. Ques- 
tionnez-le au sujet de la Moria et 
ramassez les lorcs qu'il vous offre. 
Arwen Evenstar ; il s’agit en fait 
d'Arwen Undcxniel, la fille d'Elrond. 
Que^nnez-la au siflet de la Moria, 
de Galadriel et de la Lorien. 
Elladrien ; c'est la fiancé de feu 
Hawkeye. Apprenez-lui la triste 
nouvelle. Elle vous apprend en 
contrepartie que son anneau doit 
être placé dans la cave de ses 
ancêtres. L’anneau dont elle parle 
est le signet ring trouvé dans le 
coffre de Hawkeye. 

Elrond : c’est le puissant seigneur 
Elfe de Fondcombe. Il vous 
apprertd que l’on attend Gandalf 
pour tenir un grand conseil. Ques- 
tionnez-le au sujet de la Moria et 
de Gimli. Attention, il ne vous 
répondra que si vous lui rapportez 
les huit capes des Cavaliers Noirs 
que vous avez combattu sur le gué 
de Bruinen. On trouve ces capes 
un peu plus lard. 

Boromir : un prince de Gondor 
qu'il faut recruter. 

Vous allez aussi devoir visiter les 
sous-sol de Fondcomb. A l’ouest 
se trouvent les tombeaux de la 
famille de Pelissar. Dans le tunnel 
des TroUshaws, tors de l’acquisition 
par Frodon du pouvoir Beren. il lui 
était dit de la prononcer dans la 
cave de ses descendants. Lorsque 
l’on lait use sur le signet ring, on 
entend un poème et le mot de pou¬ 
voir disparaît, preuve qu’il a été uti¬ 
lisé. Bizarre, puisque les descen¬ 
dants de Berren. dixit les arbres 
généalogiques de la fin du Silma- 


rillion de JRR Tolkien. sont les 
princes de Dünedain, par l'inter¬ 
médiaire des princes de Nûméror... 
Qui résoudra ce p>etit problème? 
Mais continuons. A l'est de la cave 
à vin d'Imladris (eh oui! les elfes 
ne dédaignent pas lever le coude 
de temps en temps... Voir à ce pro¬ 
pos le chapitre du roman Biibo le 
Hobbit, où ce dernier s'échappe 
d'une forteresse en profitant de 
l'état d'ébriété avancé de l'un des 
gardes, un passage tordant!) A 
l'aide du pouvoir de perception, 
vous trouvez une bouteille de vin 
de la comté et un passage secret. 
Entrez dans le passage et dirigez- 
vous droit vers le mur nord. Vous 
rencontrez alors Gimli, un nain que 
l'on peut recruter. Mais attention, la 
Communauté de l'Anneau ne peut 
contenir qu'une dizaine de per¬ 
sonnes. A vous de faire votre sélec¬ 
tion. Quant au père de Gimli, il est 
dans la salle suivante, et a de très 
importantes révélations à vous faire 
sur la Moria. 

AUX ENVIRONS DE 
FONDCOMBE... 

Là aussi, on rencontre divers per¬ 
sonnages, dont deux en particulier. 
Legolas : fils d'un seigneur elfe, il se 
joindra à la communauté. Pour le 
trouver, suivez vers l'ouest la rivière 
qui coupe la route vers Fondcomb, 
et ce jusqu’à une cascade. 

Gandalf : quand vous sortez de la 
maison d'Elrond, allez vers l'est 
jusqu'à la montagne et remontez 
ensuite vers le nord. Vous trouverez 
alors le magicien. Ce dernier va se 
tèléporter dans la salle du conseil. 
Vous devez vous aussi vous y 
rendre, pour prendre connaissance 
de ce qui vous attend. Après le 
conseil, je vous recommande très 
fortement de recruter Gandalf dans 
la Communauté de l'Anneau. 

LE GRAND 
CONSEIL... 

Il se déroule dans la pièce où vous 
avez précédemment rencontré 
Elrorxl. Tout ce qui s'y dit est d'une 
importance capitale, mais quel est 
le sagouin qui a traduit les para¬ 
graphes de cette discussion? Il en 
manque un, et pas des moindres ! 
En m'inspirant du roman de Tol¬ 
kien. j'ai pu heureusement recons¬ 
tituer le texte manquant. Il 
concerne Narsil, l'épée brisée et 
non reforgée. Le livre de règles 
parie en effet d'une quête pour en 
rassembler les morceaux. Or 
n'oubliez pas que l'on a trouvé, 
dans le coffre de Hawkeye, un mor- 
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s'agit de Narsil / Anduril, qui n’est 
autre que l'arme d’Aragom lorsque 
la communauté quitte Fondcombe. 

L’AVENTURE 

CONTINUE... 

En descendant la rivière vers le 
nord, on trouve les huit capes 
noires. Attention, l’une d'entre elles 
se trouve un petit peu éloignée de 
l'eau. Retournez voir Elrond pour 
qu'il vous donne l'Athelas et une 
gourde de Miruvor. 

Pas très loin de la rivière, vers le 
sud-est, il y a quatre collines (bar- 
rowsj- La plus au sud est la tombe 
des spectres qui furent séduits par 
Sauron, lequel leur déroba la vie 
comme la mort. Ils vous deman¬ 
dent de l'aide pour pouvoir enfin 
reposer en paix. Il faut pour cela 
se rendre au Barrow central et tuer 
trois banow wights. Utilisez ensuite 
la perception, puis la pelle, afin de 
trouver l’anneau enterré au centre 
du tombeau. Attention, vous devez 
affronter un fantôme ! Revenez 
maintenant au Barrow du sud et 
usez à nouveau de la perception. 
Vous trouvez de l'athelas. Conser¬ 
vez précieusement cette denrée. 
Un personnage comme Aragorn. 
s'il possède de cette fameuse herb 
iore, peut soigner l'ensemble de la 
communauté avec une seule feuille. 
En ce qui concerne la passe de 
Rubicorne, les programmeurs de 
cette aventure ont scrupuleusement 
et, je trouve, stupidement aussi, 
respecté le roman... Du même 
coup, il est impossible de passer 
par là. 

il faut alors prendre le chemin qui 
mène à la Moria. On y affronte un 
groupe de Wargs. C'est utile pour 
se rendre compte de la puissance 
acquise par la Communauté depuis 
son passage à Fondcomb! Devant 
le portail de la Moria, admirez le 
superbe paysage... Gandalf va ten¬ 
ter en vain de découvrir le mot de 
passe. En fait, il faut dire ami en 
elfique. C'est exactement le mot 
de pouvoir donné par Elrond, à 
savoir Mellon. Vous affrontez fina¬ 
lement deux séries de deux tenta¬ 
cules qui tentent de vous retenir 
lorsque vous entrez. Luttez avec 
ardeur et la Moria vous ouvre ses 
secrets! 

LA MORIA... 

Dans ce dédale obscur et dange¬ 
reux, impossible de faire un plan 
précis des lieux. Si quelqu'un y est 
arrivé, chapeau! Pour ma part, je 
n'ai jamais pu comprendre la cor¬ 
respondance qui existe entre les 


divers salles et couloirs. Aussi, je 
vous communique toutes les infor¬ 
mations pour chacun des lieux 
importants. 

L’escalier fermé par une serrure 
en forme d'étoile: on peut le fran¬ 
chir en utilisant la star key trouvée 
au tout début du jeu. On accède 
ainsi à la saOe du trône de EXirin. Je 
vous conseille de ne pas trop vous 
approcher de ce trône. D est gardé 
par des Olog-hai et le contact avec 
ces créature peut infliger une bonne 
quinzaine de points de dégât. 

La forge: elle est gardée par 
quelques orques, armés de cottes 
de mailles magiques et d’armes 
puissantes. En cherchant dans cette 
pièce, après le combat, on y trouve 
cependant une précieuse cotte de 
mailles en Mithril. 

Le complexe souterrain: il s'agit de 
celui que l'on atteint lorsqu'un mes¬ 
sage vous avertit que vous n'êtes 
plus tout à fait dans la Moria. D y a 
là un lac souterrain avec une statue 
d'aigle brisée, une grotte qui abrite 
le fantôme d’un dragon inoffensif. 
Dormez les ailes de l'aigle au leader. 
Revenez ensuite près du lac. le lea¬ 
der doit actionner l’option ready 
sur les ailes... Vous voici sur une 
île. au beau milieu du lac. Donnez 
ensuite les ailes à l'aigle qui se 
trouve là et la commiffouté gagnera 
le mot de pouvoir Thororrdor. 

A un autre endroit, on entend 
quelqu’un appeler Gandalf... Mais 
je n'ai malheiireusement pas décou¬ 
vert ce qu'il faut faire là! 

La pièce aux trois statues; deman¬ 
dez à ces statues Khazaddum, la 
hache de Outm. Elles vous la remet¬ 
tent en échange de divers autres 
objets, à savoir: 

- la roue dorée, trouvée à Gorthad 

- le gage d’une dame, celui de Gala- 
driel, il est gardé dans le coffre 
piégé près du trône de Balrog 

• l’enclume (anvil), idem 

• le poinçon (chisel), idem 

■ un signe des frères nains: je ne 
sais absolument pas où le trouver... 
La troisième profondeur : il s'agit 
du bridge of long darkness et d’une 
barrière magique que je n'ai pas 
réussi à franchir. [)ans une salle, 
un passage donne accès à un 
temple profarté par les orques. Si 
vous nettoyez entièrement cette 
pièce, vous vous retrouvez dans 
une salle sans issue. Il est pourtant 
possiUe de finr. en se dirig^t droit 
sur le gouffre. C’est la sortie! 

Le niveau du Balrog (ou niveau de 
la sortiej: on finit par arriver sur un 
très long pont, que l’on traverse, 
bien sûr. Mais là. horreur, vous êtes 
nez à nez avec un Balrog. La bête 
monstrueuse vous balance un jet 


de flammes qui risque de tuer les 
personnages qui n'ont p>as assez 
de points de we. Pour affronter cet 
ennemi, n'utiliser que les person¬ 
nages puissants, à savoir Aragorn, 
Garufalf. Druin, Gimli, Boromir et 
auss Glorfindel, à toutefois il n’est 
pas trop «meurtri». Soyez prêt à 
retirer ce dernier de la lutte s'il 
erreaisse un mauvais coup. Si vous 
venez à bout du Balrog, vous pou¬ 
vez sortir de la Moria par une passe 
montagneuse. 

L’accès à la Moria par l'escalier de 
la star key: on accède ict à une 
pièce où se trouve le trône de 
Durin. L'endroit est protégé par 
une troupe d’orques de races 
variées. Franchissez le fleuve de 
lave, vous arrivez à un embran¬ 
chement. La pièce au nord pré¬ 
sente un trou dans le sol. Utilisez 
climb et vous atteindrez une 
caverne. EHrigez-vous vers le creux, 
faites climb à rrouveau après l’appa¬ 
rition du message signalant ime pile 
de débris. Dans les salles suivantes, 
avaiKez tant que c'est possible, en 
utilisant l’ordre jump pour franchir 
les flaques de lave. On arrive fina¬ 
lement dairs la salle du trône. CeUe- 
ci abrite le Balrog, à moins que 
vous ne l’ayez déjà vaincu et que 
vous reveniez par la porte de 
Lorien. Quoi qu’il en soit, c'est ici 
que se trouve le coffre qui contient 
les objets demartdés plus avant par 
les trois statues... Utiliser le sort 
piddock. 

LES ENVIRONS DE 
LORIEN... 

La fin de la passe montagneuse est 
gardée par quelques orques. Mais 
c'est de b rigolade, face a ce que 
vous venez d’affronter! A un cer¬ 
tain iTtoment, Frodon est enlevé et 
transporté à Dot Guldur, la forte¬ 
resse de Sauron et de son lieute¬ 
nant favori, le Roi sorcier. Vous 
trouvez aussi divers lieux. 

La cascade; elle rappelle à Lego- 
las une légende elfique... 

Un pont, puis un autre: un elfe 
vous explique poliment mais avec 
fermeté que vous ne pouvez passer 
par là sans l’autorisation de la 
Dame. Mais souvenez vous de ce 
que vous disait Elrond à Fondcomb: 
«Dites mon nom à ceux de ma 
famille.» 

Les ruines: elles appartiennent aux 
nains. On y accède en suivant la 
limite extérieure de Lorien, vers le 
nord. Après un passage étroit, on 
trouve une ruine gardée par un 
troll. Corr^sal, puis perception, vous 
y trouvez le alver hom. 


La bataille de Dol Guldur; c’est en 
remontant l'Anduin pendant long¬ 
temps, à partir des quais, que l’on 
débouche sur le champ de bataille. 
Il faut aider les elfes à vaincre 
l’ennemi, ce qui n’est pas trop com¬ 
pliqué. 

LORIEN... 

Je vais vous décrire divers lieux. 
La colline où Haldir vous aban¬ 
donne; je crois que le flet de Gala- 
driel est au nord... 

Le flet de Galadriel: vous y ren¬ 
contrez la Dame et son époux, le 
seigneur Celeborn. Galadriel vous 
donne rendez-vous au miroir et 
vous conseille de trouver quatre 
objets, une couronne d'Elanor, la 
lumière de l'étoile d'Earendil, une 
corne d’argent et un fourreau 
magique. Vous pouvez recruter 
Cereborn. On vous conseillera de 
même de vous rendre au Mythe 
Gâte, où se trouve une biblio¬ 
thèque. 

Le miroir de Galadriel; la dame 
apparaît lorsque vous venez à son 
rendez-vous. Après un regard sur le 
miroir, elle vous offre une clef. Un 
passage apparaît; «the water is alive 
with the iight of Earendil’s star». 
En utilisant une bouteille (celle trou¬ 
vée près de chez Tom Bombadil 
ou celle de la cave à vin de Fond¬ 
comb}, on peut recueillir cette 
lumière. 

Le flet de l’hospitalité: situé au nord 
de celui de Galadriel, on vous y 
offre de la nourriture et de la bière 
afin de vous remettre de vos aven¬ 
ture dans la Moria. U suffit de lancer 
la question food. 

Le flet de Tinalin; si vous compli¬ 
mentez ce personnage sur son tra¬ 
vail, elle vous remet une cape. 

Le flet du fabriquant d'arcs; il vous 
offre un arc magique. 

Le flet de Celebrith; il est l'un des 
commandeurs de Lorien et vous 
accompagne si vous le recrutez. 
Le flet de la jeune dame elfe; elle 
semble trouver Legolas à son goût 
et lui offre une couronne d’Elanor, 
La librairie: elle se trouve aux envi¬ 
rons du portail des quais. 

Le portail des quais: revenez à la 
colline où vous a conduit Haldir, 
dirigez-vous vers l’est jusqu'à trou¬ 
ver un petit étang rectangulaire et 
contournez-le par le nord. Suivez le 
ruisseau, il mène au portail. Pour 
ouvrir ce dernier, utilisez la clef de 
Galadriel. 

Les environs des quais; à l'est du 
portail, on trouve des tertres 
funèbres. Grâce à la perception, 
vous mettez la main sur un four¬ 
reau magique. 
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mes^geJn, a bsîUS. 


Les quais ; revene 2 -y après avoir 
accompli tout ce que vous vouliez 
faire dans les lieux pré-cités. La 
destruction de i'armée de Dol Gui- 
dur est obligatoire. Vous êtes alors 
transporté sur l'autre rive. Un choix 
se présente à la Communauté de 
l'Anneau : aller à Rosghobel pour 
rencontrer Radagast ou se diriger 
vers Dol Guldur, 

LA ROUTE VERS 
DOL GULDUR... 

Au carrefour, Ceieborn vous aver¬ 
tit qu’il ne va pas tarder à vous quit¬ 
ter, prenez-lui les lembas et pour¬ 
suivez vers le sud. Ceieborn vous 
abandonne et vous rencontrez Gol- 
lum, l’infâme créature qui ne va 
pas vous lâcher tout au long des 
futurs épisodes. Restez maintenant 
du côté gauche de la route, Vous 
trouvez une pierre levée, Plus loin 
sur la gauche s’ouvre le passage 
qui mène à la forteresse. 

DOL GULDUR... 

Cette redoutable forteresse compte 
de multiples niveaux. Voici com¬ 
ment agir pour venir à fin de la 
quête. 

NIVEAU 0 : 

C'est le niveau des prisons, celui 
par lequel on pénètre dans la for¬ 
teresse. Vous trouvez ici un humain 
et un nain, tous deux prisonniers. 
L'humain se nomme Brldofin, il 
tue systématiquement tout ce qu'il 
touche, il sera très utile de l'embau¬ 
cher dans l'équipe. Le nain vous 
remercie quant à lui de le délivrer 
mais il s’enfuit aussitôt dans la 
nature... Pour vaincre les portes 
de prison, utilisez picklock. Dans 
l'une des salles se trouvent des gar¬ 
diens qui possèdent une red key. 

NIVEAU-1 : 

Trois Olog-Hai vous attendent en 
bas des escaliers. Le combat sera 
rude. A certains moments, vous 
serez sans doute aveuglés... Il faut 
attendre que cela passe ! Après 
avoir affronté deux de ces 
monstres, vous atteignez une pièce 
qui contient un escalier. Descen- 
dez-le. 

NIVEAU -2 : 

C'est le niveaux des illusions, des 
images trompeuses envoyées à 
votre rencontre par le pouvoir de 
Sauron. Mais il est possible de 
remédier à cela. Utilisez le mot de 


pouvoir Melian donné par Dame 
Galadriel lors de votre départ de la 
Lorien. Vous finissez donc par trou¬ 
ver un escalier, vers le bas du 
niveau. 

NIVEAU -3 : 

Promenez-vous jusqu'à atteindre le 
bord d'un lac de lave. Faites main¬ 
tenant avancer vos personnages 
afin que trois d'entre eux soient 
transformés en pierre. Ensuite, 
recrutez-les tels quels. Ils vous sui¬ 
vront sans problème lorsque vous 
traverserez le lac. Pour atteindre le 
niveau -4, franchissez la partie sud 
du mur est. Vous affronterez alors 
trois sorciers. 

NIVEAU -4 : 

Le but de cette phase du jeu est 
d'atteindre une cellule situées au 
nord-est. Pour ce faire, louvoyez 
entre les bassins de lave. Si l'un 
des personnages devient fou, recru- 
tcz-le et continuez. Près de la 
fameuse cellule, vous devrez affron¬ 
ter un Nazgul. Vous trouvez égale¬ 
ment une Malach Key, 

NIVEAU 1 ; 

Rien de bien intéressant ici, si ce 
n'est le petit poltron qui se cache 
dans la cuisine, et qui n'a finale¬ 
ment pas grand chose à vous 
apprendre. 


NIVEAU 2 : 

Un temple (inutile d'aller perdre 
des points de v^e en s'exposant à la 
malédiction du Souffle Noir). Le 
trône n’a rien de spécial. 

En plus, un Sorcier et des Uruks 
vous attaquent si vous vous en 
approchez. 

NIVEAU 3 : 

C’est le premier niveau des cré¬ 
neaux. Vous éviterez bien des mau¬ 
vaises rencontre en usant de 
l'option sneak dès que l'on vous 
avertit de la présence d'orques. La 
partie intérieure est la résidence de 
moult sorciers et guerriers. Passez 
par le sud pour atteindre l'escalier. 
Vous affrontez un homme que 
Gandalf. le leader, tue en deux 
coup de Giandring. 

NIVEAU 4: 

On y trouve une salle du trône où 
une dangereuse patrouille (un sor¬ 
cier, un troll, un Nazgul) vous tombe 


dessus si vous avancez trop vers le 
nord. D n'est pas nécessaire de tuer 
tous ces ennemis car la salle ne 
contient à priori rien de bien inté¬ 
ressant. L'escalier qui mène au 
niveau suivant est protégé par un 
champ de force. Dirigez votre per¬ 
sonnage le plus possible vers le 
haut, puis le plus vers la droite. Uti¬ 
lisez enfin la Malach Key. 

NIVEAU 5 : 

Approchez-vous le plus possible du 
Roi sorcier et que Gandalf lui inflige 
un puissant coup d'épée ! Vous êtes 
alors enveloppés par le souffle noir, 
puis le Roi sorcier porte un coup. 
Eloignez les personnages les plus 
fragiles, et que les autres tapent à 
qui mieux mieux sur le Roi sorcier ! 
C'est la seule méthode qui per¬ 
mette de remporter l'assaut. Le 
type est plutôt coriace et survit à 
un coup, après que sa barre d'éner 
gie soit tombée à zéro, Si vous avez 
réussi à le liquider malgré tout, 
bravo.,. 

Vous avez vaincu le premier épi¬ 
sode du fabuleux Lord of the Rings I 


Messages 
en vrac 


DANIELLE ET 
PATRICK 

Pour /'Auenturler de Knight- 
mare. Dans la forêt où tu te 
trouues, en cherchant bien, tu 
découvriras des canifs qui te per¬ 
mettront de vaincre plus facile¬ 
ment les monstres qui t'atta¬ 
quent. 

Maintenant, pour sortir de cette 
même forêt, il faut résoudre les 
énigmes que te proposent les trois 
gros arbres. La seule solution que 
tu peux trouver en ce moment, 
c'est celle de l'énigme de l'arbre 
qui te demonde de lui donner son 
enfant fchild)... Car cet enfant, 
c'est la brindille (twig)l II suffit 
que tu la lances sur l'arbre. Ce 
dernier disparaîtra alors et tu 
pourras commencer l'ûuenture. 
Mais avant d'entrer dans le don¬ 
jon, un conseil : prends beaucoup, 
beaucoup de nourriture en tuant 
les lapins. Tu en auras besoin par 
la suite. Bonne chance à toi, Tilt- 
man, et n’hésite pas à nous rede¬ 
mander de l’aide.' 


• • • • • 

Pour notre part, nous en sommes 
à lo quête de l’épée (troisième 
quêtej. Nous aimerions savoir ce 
qu'il faut donner à l'homme dans 
le bateau lorsqu’il dit " play me ». 
Et où trouver cet objet ? Merci 
d'avance et longue vie à Tilt. 

MCST 

Salut les cum! 

Pour Super Nanard de Carpen- 
tras, dans ll4ngs of Fury, je te 
rappelle qu'il tesu//it de taper à 
n'importe quel moment du Jeu 
l'Colin uias heren pour obtenir 
en infini : 

M -> munitions 
F-> fuel 
P ■> avions 

C ■> changement de munitions 
D -> avion indestructible 
A mon tour maintenant. A quoi 
servent les bâtons magiques que 
l'on trouve dans le mega-laby- 
rlntbe du super Dungeon Mas¬ 
ter? 

Adlos friends ! 

GUY NESS 

Dans Bargon Attack, je trouve 
le Pont Neuf très joli, j'aime le 
rgissement des gargouilles. Néan¬ 
moins, j'aimerais trouver l'entrée 
dupassage secret avant de jeter 
ma disquette dans la Seine. 
Merci I 

IRITEST 

Salut à tous. Ibila quelques aides 
pour bien commencer la purnéel 
PourSkull, dans Sim City, cette 
ostuce est vieille comme le 
monde mais peut-être que cer¬ 
tains ne la connaissent pas 
encore. Edite ta sauvegarde. A la 
ligne C120. aux octects 6, 7 et 
5, tu remplaces les valeurs a//l- 
chées par FF FF FF Te voilà muni 
de 16 millions de dollars ! 

Pour Luc, dans Deuteros. avant 
d'engager la guerre, assure-toi 
que tu possèdes un maximum de 
matière première dans tes sta¬ 
tions (essaie d'avoir Leda et Cal- 
listo). Lorsque tu as construit la 
dernière base, laisse-la vide 
d’homme et de fret, et enlève éga¬ 
lement tous les vaisseaux. Rentre 
ensuite en guerre et envoie les 
études sur de nouveaux produits. 
Expédie aussi un VOI seul sur la 
base prise en premier. Pose-le... 
A droite, un panneau PAN/C 
opporaît et un signal retentit. 
Clique dessus, puis sur EXIT, et 
décolle aussitôt. Le secteur 
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« recherche “ t’auertit qu'il s'agit 
d'un MAD (mécanisme d'auto¬ 
destruction). Déclenche alors 
l'étude sur le MAD tout en 
construisant un maximum de 
drames de combat. Plus tard, 
essaie de récupérer une base en 
l'attaquant. 

SI tu parviens à abattre tous les 
uaîsseaux ennemis, pose-toi et 
atteins le MAD. 

Vfa maintenant dans les magasins 
orbitaux, dans la section équipe¬ 
ment/outils. Là, tu remarqueras 
un écran Inconnu. Laisse passer 
deux jours, puis lis le nouveau 
message de la section recherche, 
qui concerne le mécanisme de 
téléportation. 

Déclenche les études. Ce méca¬ 
nisme permet de répartir les 
madères premières entre tes dif¬ 
férentes bases. 

£n/in, voici quelques petites aides 
plus générales ; 

- n'oublie pas d'équiper toutes 
tes stations de MAD, n'hésite pas 
à t'en servir plutôt que de laisser 
une station aux mains des Métba- 
noides. 

- si tes stations au sol ont leur 
magasin équipement/outil sélec¬ 
tionné et que la station orbitale 
est équipée du mécanisme de 
téléportation, les matières pre¬ 
miers arriveront directement dans 
les stocks orbitaux 

- lors des combats, observe bien le 
rapport des forces, si celui-ci t'es 
dé/auorafale après quelques 
secondes de jeu. mieux oaut fuir 
■ la puissance de ta flotte dépend 
du grode de son chef et du 
nombre de dromes de combat 
En ce qui me concerne, toujours 
dans Deuteros, lorsqu'il ne reste 
plus aucune base métfianoides 
dans le système solaire, ces salo- 
piauds continuent de m'attaquer 
jusqu'àceque mort s’ensuive, et 
ce pendant environ trois années 
de jeu I 

Comment faire. HELP?I Merci 
d'avance et sus aux Métbonoides. 
ces chiens galeux ! 

MAX 

Pour Please qui lutte dons BAT. 
il faut que tu danses auec Lydia. 
Mais attention, elle ne restera 
avec toi que si la performance lui 
plaît. A toi de trauailler ton style I 

BAT SEB 

Pour Charroi, et ses trois petits 
héros de GoMHins, uoici un rap¬ 
pel pour souoir comment passer 
le niueau 12 : 


- prendre le bilboquet et l’utiliser 
sur la main du squelette 

- prendre la plume, chatouiller 
les pieds du squelette 

- prendre la clef 

- avec le magicien, trons/ormer 
lo plume en tapette 

- avec le technicien, délivrer le 
prisonnier avec la clef, prendre 
la tapette et tuer l'abeille 

- avec le magicien, transformer 
l'abeille en fléchette 

- avec le technicien, prendre la 
fléchette et la lancer dans le por¬ 
trait de NIAK... dons l'œil! 

■ prendre la poupée et la potion, 
à côté du squelette 
Voilà, rappelle-toi aussi que le 
code du niveau 13 est DCPL- 
QMH. 

Pour moi, no problem. mois c’est 
toujours un plaisir d'aider les 
autres aventuriers. 

ROBIN HOOD 

Salut Tiltus, j'ai une super astuce 
pour avoir un mox d'argent dans 
Rallroad Tpcoon. version PC. 
C'est très simple, il suffit de lan¬ 
cer le jeu et de sauvegarder tout 
de suite la partie. Ensuite, utilisez 
un bon éditeur de secteurs (Nor¬ 
ton, PC Tools. ...) et étudiez le 
fichier sauvé qui est de la forme 
RR(un chiffrej.SVE. Ensuite, cher¬ 
chez le secteur relatif 27 et rem¬ 
placez E8 03 F4 01 par E8 60 
F4 01... Et voilà, le tour est joué. 
nous possédez maintenant £ 
24.808.000!!! Super, non !? 

MICROGENI 

Pour Mister T. dans Golden Axe 
de Sega sur compatible PC. Ne 
joue pas sur le disque dur de la 
machine, mais sur la disquette 
originale ou sur une copie. Tout 
de suite après auoir choisi le 
caractère voulu sur la main du 
squelette, appuie sur n'importe 
quel chiffre de 1 à 8 constam¬ 
ment. 

Cela te mènera directement au 
stage correspondant au chl//re 
pressé. Mois encore une fols, cela 
ne marche que si l'on joue à par¬ 
tir de la disquette. 

Dans Lost in LA. d'Accolade, 
une petite astuce. Pour obtenir 
tous les objets et sauter certaines 
scènes, tapez « Ies2 demo > et uti¬ 
lisez les fenêtres pour visionner 
les diuers objets. 

Dans Ultima VI, je n'arrive pas 
à baisser le pont-leuis et. lorsque 
je porle à Lord Brifish, je suis 
incapoblc de répondre aux ques¬ 
tions posées. A l'aide ! 


MOKTARUS 

Salut à tous. 

Je suis bloqué dans Ninja 
RemixsurAmiga, à l'avant der¬ 
nier stage. 

Toujours sur Amigo. je cherche 
des tries infinies pour Navp 
Seals et des balles infinies dans 
Pinball Magic. Merci à toutes 
et à tous. 

DARK NIGHT 

Dans Knightmare, je coince à 
la quatrième quête, dans la salle 
où est écrit • Hunt for a button • 
et oû apparaissent des arai- 
gnées/chauves-sûuris... J'appuie 
bien sur le bouton rrrais rien ne se 
passe. Que/aire? Merci d'aixince. 

GOGA MIGA 

Je cherche des uies infinies dans 
Mfdnight Résistance et Roger 
Rabbit. Merci et d plus I 

DANIEL J. 

Dans le génial Hariequin, je suis 
bloqué ou niiieau • heaven 
above >, juste après le labyrinthe 
de paille. Impossible d’atteindre 
la première plate-jorme. Que /out¬ 
il faire, aurais-je oublié un inter¬ 
rupteur? Merci de me répondre. 

TILTUS 

Pour Memorp et pour mémoire 
aussi, vala quelques aides concer¬ 
nant Leisure Suit Lany 1. 

En ce qui concerne la fille du 
disco. tu dois lui donner la rose, 
les bonbons et la bague, plus 100 
$... pour le mariage. Tu te ren¬ 
dras ensuite à l'église, à côté du 
casino, puis enfin dans la 
chambre nuptiale, au quatrième 
étage... 

Pour la corde, il faut attendre la 
suite des opérations. Tu finiras 
ligoté et c'est en te servant du 
canif pour couper tes liens que 
tu obtiendras la corde. 

Si je me souuiens bien enfin, c'est 
dans le magazine que tu trouveras 
le premier numéro de téléphone 
utile. Bon courage pour la suite. 

SUPER SONIC BROS 

Hello, uoici quelques aides pour 
les amateurs d'action. 

Mister T demonde de l’énergie 
Infinie dans Terminator 2? OK, 
en voilà. Avec un éditeur de sec¬ 
teur, fais les manipulations sui- 
uan tes. 


Cherche la chaîne 75 03 E9 08 
01 83 3EIC 35 00 75 03 E9 FE 
00 

et remplace-la par C7 06 IC 35 
FF 00 90 90 90 90 90 90 90 90 
90. De même pour 33 3EIC 35 
00 74 07 83 3E 48 35 00 75 qui 
deuient C7 06 IC 35 FF FF C7 
06 48 35 FF FF ES. Dans la 
chaîne E8 E2 14 83 C4 02 OB 
CO 75 03. remplace 75 par EB. 
Modifie oussi 75 par ES dons OB 
CO 75 02 EB 58 E8 10 49. 
Enfin, remplace 83 3EIC 35 00 
74 07 83 3E 78 3C 00 75 02 par 
C7061C35FFFFC7 06 78 3C 
FF FF EB 02. Bon courage ! 
Pour Wing Commander I, Il 
ou les «secret mission» l et II. 
voici comment être Invincible. Il 
faut taper « IVC Origin-k ». Selon 
le programme concerné, uous 
remplacerez WC par WC2, SMI 
ou SM2. Quant au "■», il s'agit de 
celui du pavé numérique. 

MAGIC BOY 

Pour Philippe qui lutte dans 
Mogic Pocfcete encore quelques 
aides. Après le coup de la tor¬ 
nade, uoici pour le deuxième 
niucou ; tu peux monter sur les 
nuages. Pour le troisième, lance 
des glaçons sur l'eau et elle 
gèlera. Pour le quatrième, fais 
rouler les boules de neiges pour 
qu'elles grossissent... Bonne 
chance, il y a du boulot I 
Pour ma part, je cherche des trucs 
pour Gods. Tchaoo. 

TILTUS 

Pour Doniel, dans Prince of 
Persia. le coup du miroir est 
aussi simple au niveau 12 qu’il 
l'était au niueau 4, 1! suffit de ren¬ 
gainer son arme, de prendre de 
l'élan et de traverser le mur. Pour 
la suite du niueou 12, suis la solu¬ 
tion parue Tilt 95. En résumé. Il 
faut : traverser son reflet, obser¬ 
ver un flash, prendre de l'élan, 
sauter dans le vide, courir sans 
s'arrêter, monter, prendre à droite 
à la vue de la porte de sortie, 
combattre le grand Vizir, aller à 
droite sans sauter dans le vide, 
attendre que la porte s'ouvre, 
revenir sur ces pas. Bonne chance 
pour le niveau 13. très facile, tu 
verras... 

tiTI 

Je uous en supplie, aidez-moi 
dans le Dossier KHA un soft 
qui n'est pas très jeune mais me 
pose problème. Merci à tous. 
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■Message in a Igoltle 
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TILTUS 

Dans le puits du Manoir de 
Mortevlelle, pour Tltl, il faut 
appuyer sur la grosse pierre qui se 
trouue à droite de la grille. Tu 
pourras alors pénétrer dans un 
passage secret. 

JEROME 

Lectrices et lecteurs de Tilt, salut ! 
Voici de l'aide pour quelques 
jeux. 

Dans le troisième monde de 
Magic Pockets, le lac, au dou¬ 
zième nlueou, trouvez le sca¬ 
phandre et reuenez au point de 
départ pour souter dans l’eau. 
Nagez ensuite vers la gauche, pre¬ 
nez la coupe, puis le téléporteur, 
et let's go direct au quatrième 
monde. 

A la dernière partie du monde 
des montagnes. « transport to gel 
home II, que faut-il faire et com¬ 
ment tuer la bulle? 

J'aimerais aussi savoir comment 
passer l'église dans Robocop IH. 
et connaître la meilleure tech¬ 
nique pour arrêter les voitures. 
Autre question, comment passer 
le deuxième niveau de Bio Chal¬ 
lenge et le niveau 98 de Lent- 
minga? 

Enfin, dans Dungeon Master, 
dans le cinquième niveau, la salle 
est remplie de portes de télépor¬ 
tation bleues. Donnez mol le bon 
chemin pour passer, please.' A 
plus. 

TILTUS 

Pour Nicolas, dons Explora II, à 
l'époque 9, tu ne dois pas ren¬ 
contrer de problème pour t’empo- 
rer des cierges... 

Il faut s'incliner auec un respect 
tout religieux deuant l'enfant 
Jésus, Marie et les animaux de 
la crèche. Tu profiteras alors de 
l’inattention générale pour sub¬ 
tiliser une paire de cierges et 
t’enuoler dons l'époque 7, en pla¬ 
çant le collier rouge dans la 
machine. 

PHILIPPE R. 

Je suis bloqué dans Obitus. 
J’aime beoucoup ce Jeu, même si 
je ne comprends pas fous les mes¬ 
sages en anglais. A l'entrée des 
mines, c'est là qu'est mon pro¬ 
blème... 

Il fait sombre, je ne vois rien et 
lorsque J'avance, mon énergie 
diminue et je meurs l Qui 
m 'aidera ? Merci beaucoup. 
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TILTUS 

Auis aux amateurs de Sierra. De 
nombreux aventuriers sont à la 
recherche de la solution complète 
de King Quest 2. Merci pour 
eux... 

ANTOINE 

Salut tout le monde. Voici 
quelques astuces qui pourront 
uous être utiles. 

Pour Baby Jo, un roppel des 
codes . YOUPl, GLOUP et 
MUMMY. 

Pour les Simpsons. une • petite • 
solution pour bien commencer la 
partie. 

Au niueau 1. vers la cabine télé¬ 
phonique. sautez sur le buisson 
et cous gagnerez une uie. Pen¬ 
dent le sicote. après auoir passé 
les ebiens et pris ^a bombe de 
peinture, sautez plusieurs fois en 
roulant ;usqu'â ce que uous ayez 
encore gagné une vie. 

Au niveau 2, sur les passerelles 
noires (les baguettes magiques), 
lorsque uous êtes sur la dernière, 
attendez qu 'elle soit en haut pour 
sauter. Vbus gagnerez oinsi l'inuin- 
cibflité. Pour gagner à la loterie 
de la fête foraine, il faut choisir le 
numéro 3. Pour sortir les objets 
des vitrines au musée d'histoire 
naturelle fuies, pièces, fnuincibr- 
llté...), il faut sauter plusieurs fois 
sur celles<i. Après avoir passé les 
dalles qui apparaissent et dispa¬ 
raissent. sautez sur la tête des 
statues de l'arriére-plon. Appa¬ 
raîtront alors des croix qu'il vous 
faudra attraper. Continuez 
ensuite Jusqu’à ce qu'il se passe 
quelque chose... Pour tuer la 
momie, sautez-lui à nouveau sur 
la tête. 

Lorsque vous serez au cratère 
plein de lave, approchez uous du 
bord. Sautez une fois en l'air sur 
uous-même. prenez uotre élan en 
appuyant sur /ire et sautez enfin 
de l'autre côté. Sautez ensuite 
sur les os pour accéder au 
deuxième mini-boss. Pour le tuer 
il faut sauter deux fois sur uous 
même lorsque uous êtes au bord 
de lo /alaise en évitant les pierres 
qu'il uous lance, et enfin lui sau¬ 
ter sur la tête. 

Voici maintenant un «guide 
d'achat- pour Xénon/ Il s’agit 
de la liste des objets à acquérir 
ou à uendre selon les niveaux. 
Mais pour cela, il faudra récolter 
un maximum de bonus. 

Niueau 1, porfie 2 ; ne vendez 
rien, achetez un auto-flre, sauf si 
votre joystick en est déjà équipé. 


Dans ce dernier cas. investissez 
dans un «super noshmon pouKr». 
Niueau 2. partie 1 : ne vendez 
rien, achetez le « double-shot » et 
une vie. 

Niueau 2, partie 2 : vendez votre 
« tir arrière » et remplacez-le par le 
• side-shot- et T-electro-ball 
Niueau 3, partie 1 : vendez les 
deux armes achetées avant et 
munissez-vous du laser, du tir, de 
lo vie. 

Niueau 3, partie 2 .- Ne vendez 
rien, achetez le « side-shot » et la 
vie. 

Niveau 4, partie 1 ; vendez votre 
« tir arrière », achetez la « drone », 
la vie et le tir 

Niveau 4. partie 2 : Ne vendez 
rien mais achetez un outre laser. 
Niueau 5 ; vendez maintenant 
votre " drone «. Achetez deux vies 
entières, une protection, un 
canon, un outo-/ire et un tir-mis¬ 
sile. 

Vaila. toutes ces astuces sont sur 
PC, je le rappelle... Bonne chance 
à tous et à bientôt sur le Messoge. 

TBB 

Je cherche des uies infinies pour 
Shadowlands. Merci à tous. 

AMIGA BARI 

C'est la première fols que Je 
prends la plume pour uous écrire. 
Je uais uous communiquer une 
solution détaillée du niveau 5 de 
Moktar, la façon de vaincre défi¬ 
nitivement les Catacombes Infer¬ 
nales. 

Descendez, allez à droite, tuez ou 
éuitez tous les assaillants /usqu’è 
ce que vous trouviez empilés ; un 
récipient, une caisse et un res¬ 
sort. Laissez tout cela bien en 
place et montez sur le ressort. 
Sautez! Après avoir été cogné 
plusieurs fois sur le plafond, uous 
uous incrusterez dans le décor 
pour atteindre enfin une autre 
plate-forme. Ici, il ^ut aller sur la 
droite pour chercher des bottes 
de foin. Attention, ne tombez sur¬ 
tout pas dans la pièce qui est à 
droite elle aussi. Lancez mainte¬ 
nant lo paille sur les abeilles, pre¬ 
nez la lampe, et donc le code, 
laissez-uous tomber dons le trou à 
gauche et récoltez le maximum 
de bonus. iAjus pouvez désormais 
utiliser le possage secret. Vous 
uoj/à devant une armée de 
mouches et d'abeilles. Il faut bien 
sûr en tuer un max ! Mais atten¬ 
tion. ne perdez surtout pas le bal¬ 
lon, il est très utile pour monter 
plus loin. Une fois deuont le rec¬ 


tangle noir, utilisez le passage 
secret. Vous uoici enfin dons la 
salle du faoss de fin de niveau. 
C’est le monstre à la hache... 
Pour le tuer la solution est déjà 
parue dons le message. Bonne 
chance I 

Pour ma part, Je cherche des vies 
infinies pour Elf. Merci d'avance 
à toutes et à tous. 

ANTOINE M. 

Dans Moktar, je suis perdu dans 
la pyramide du niueau 9. Par où 
faut-il passer pour vaincre? 
Envoyez nous des cheot mode, 
please I 

Même chose pour Simpson, je 
recherche toutes les astuces pos¬ 
sible. Tchao. 

BROWN JENKIN 

Pour le jeu Drakkhen, dans les 
donjons, pour passer les chomps 
magnétiques, actionnez l'un des 
quatre signes triangulaires qui se 
trouvent à côté de chaque porte. 
Dans Chuck Rock, lors de la 
page de présentation, appuyez 
sur G. A, R, C, I, M. O. R et E. 
Vous pourrez alors vous trans¬ 
former en ange quand vous vou¬ 
drez. grâce à la touche « space » 
ou «alternate », 

PourDepeche Mode, dans Final 
Fight, lape « SHERIFF FAT- 
MAN-, enlève la pause et tu 
ouros des uies Infinies. 

Dans Pit Fighter, tapez « LOBS- 
TERS", puis un chiffre entre 0 
et 10 pour les niueaux, C pour 
porticiper ou championnats et L 
pour affronter un autre joueur en 
motch éliminatoire. 

Quelques codes enfin pour Mega 
Lo Mania: 

Epoque 2 : SQQC/GQEKNS 
Epoque 3 : PHQCICHVTNC 
Epoque 4 ; FIAACVOFZNA 
Epoque 5 ; FUCAESCSXHS 
Epoque 6 -. PVNCSZGYRHG 
Son couroge et d plus ! 

LUCKY SLAYER 

Au sujet de lo bidouille que Je 
vous ai indiqué pour Captive il y 
a peu. je m'excuse mais il existe 
un moyen bien plus simple pour 
obtenir le même résultat. Je uous 
rappelle que cette ruse permet 
d'explorer à volonté et dans 
n'importe quel ordre toutes les 
planètes. Prenez votre sauvegarde 
numéro 0. éditez-la, rendez-vous 
en 01/11 et écrivez CAPTA/E tout 
à fait en haut à droite. Cela évite 
de rechercher, comme je l’indi- 




quais précédemment, la chaîne 
FF FA FF FE. recherche parfois 
impossible, d'ailleurs. Validez, et 
le tour est joué! Voilà ce qu'il 
faut faire par la suite. Commen¬ 
cez par charger votre partie orbi¬ 
tale, puis notre saunegarde modi¬ 
fiée. L'ordinateur répondra « file 
error Remettez alors le disque 
de jeu et cliquez sur " Cancel «. 
Vous accumulerez de la sorte 
argent, équipement, expérience, 
etc. 

Pour me faire pardonner, je nous 
communique aujourd'hui une 
autre astuce, toujours pour Cap- 
tiue. En conservant un «planet 
probe», vous pouvez explorer 
toutes les planètes d'une mission 
sans être obligé à chaque fois d’en 
détruire les bases. Exemple ; nous 
êtes en orbite sur Phelphl. Modi¬ 
fiez cette souuegarde et revenez 
sur Bufre où nous prendrez son 
« planet probe •>. Remodifiez votre 
sauvegarde et revenez sur Phel- 
phi grôce à notre sounegarde orfai- 
taie. Lâchez alors votre sonde, 
qui vous Indiquera Mecsfre, et 
ainsi de suite Jusqu’à Budod. 
L'avantage de ce système est qu’l/ 
permet d'effectuer une recon¬ 
naissance des lieux et surtout 
d’acquérir des équipements 
introuvables à bas rîincau. De 
même, en cas de dégâts ou si 
nous êtes en panne d'armement 
et loin de tout marchand, vous 
pourrez toujours revenir sur Bufre 
pour nous refaire une santé, et 
ce quelle que soit votre avance 
dans le jeu. Un détail : pour accé¬ 
der à la station, nous serez obligé 
de détruire les dix bases II! 

A part ça, pourriez-vous me don¬ 
ner les clipboards suivants : 2789, 
7733. U172et 13678 sur la 
luneSaldet, mission II? 

Autre question, dans Cadaver 
cette fois, où se trouve le 
deuxième plomb ? Après la pièce 
au crâne d'émeraude, j'en ai 
trouné un dans un coffre, avec de 
l'argent. Mais Impossible de trou¬ 
ver l'autre... D'avance, un grand 
merci ! Bon courage à tous et à 
bientôt. 

PAT LE ROUGE 

Dans Powermonger, en mode 
- conquête !•, placez-vous com¬ 
plètement sur la droite de la carte 
et descendez jusqu'en bas. Ibus 
ourez accès à la fin du jeu. Cette 
astuce fonctionne également pour 
les disques dota. 

Pour mo part, J’aimerais 
connaître, en français, les mis¬ 
sions de Armour Geddon. Je 


cherche aussi quelques consei/s 
pour Obitus... J'ai le jeu en 
anglais et je ne comprends pas 
grand-chose. 

Dans Dragon Flight, quelqu’un 
pourrait-il me donner le nom du 
souterrain dans le désert, prés de 
lo ville de Scatterbone? Quelle 
potion faut-il donner au roi Half- 
ton dons cette même ville. Enfin, 
comment traverser le marécage ? 
Merci à tous. 

TILTUS 

Et oui, nous êtes quelques-uns et 
unes à avoir su améliorer encore 
la solution complète de Indiana 
Jones and the Last Crusade! 
Voici donc quelques «plus « qui 
nont nous oider à résoudre avec 
encore plus de brio cette fameuse 
croisade. 

Une bonne nouvelle pour com¬ 
mencer, de la part de Ludoma- 
nia. Cette jeune aventurière a 
découvert le moyen de recon¬ 
naître le Graal du premier coup 
d’œil. Lorsque nous serez dans 
les cotocombes de Venise, anonf 
d’ôter le bouchon, passez donc 
le pont et visitez la pièce suivante. 
Lisez les inscriptions, elles nous 
donnent le choix entre deux 
textes qui se trouvent dans le 
manuel. Dons le château de Brun- 
uiald, enfin, la peinture qui se 
trouve dans le coffre nous com¬ 
munique le deuxième indice, à 
savoir si le Graal brille ou non. 
Autre astuce, toujours de la part 
de la charmante Ludomania. Il 
est possible d’éniter le combat ou 
poste frontière lorsque l'on se 
rend à Berlin. Pour ce faire, dia¬ 
loguez comme suit : 

« Un laissez-passer, vous m'insul¬ 
tez... « 

"C’est comme ça que vous par¬ 
lez à un o//lcier.- " 

«Je suis en mission secréte.., « 
«C'est top secret... « 

De la part de Khildram mainte¬ 
nant, voilà comment récupérer 
les 75 marks qui se trouvent dans 
les cellules sans aucun combat. 
Au premier étage, sortez par la 
fenêtre de la salle vide. Entrez 
ensuite por la fenêtre de la salle 
fermée à clef au premier étage. 
Là. poussez lo brique qui se 
troune en haut et à gauche de la 
fenêtre. Sortez et utilisez le fouet 
avec la brique pour grimper por 
l’extérieur, ou deuxième étage. 
L'affaire est dans le sac. et nous 
pourrez même dire un petit bon¬ 
jour à Henrÿ. 

Quant à Laurent, de Charenton le 
Pont, il tient aussi à apporter sa 


contribution à ce complément de 
solution. 

1) Au début du jeu. il est conseillé 
de boxer avec l'entraîneur, ce qui 
permet de se familiariser avec les 
techniques de combat. 

2) Dans le château, le deuxième 
garde peut être passé en tenue 
d ’/ndy. Il suffit de lui dire .• 

«Je nends des blousons... «< 

«J'ai uneoutorisatlon... " 

"15 DMd’anance... « 

Grâce à cette autre technique. 
nous ne serez pas obligé de chan¬ 
ger de tenue au RDC. 

3) Au premier étoge, pour les 
bons combattonts, il y a 20 DM d 
gagner en boxant avec le soldat 
situé près de la pièce de l'alarme. 
Cela peut être utile pour les 
billets de l'aéroport. 

41 Dans le Zeppelin, Indy peut 
entrer deux fols de suite dons lo 
cobine. S’il se fait prendre, il pré¬ 
tendra qu’il cherchait les toilettes. 
De ce fait, vous avez la possibi¬ 
lité de briser lo radio. 

5) Une fois que le Graal a guéri 
votre père, vous pouvez ne pas 
laisser à Eisa le temps de s’en 
emparer. Ramassez-le tout de 
suite et donnez-le au chevalier. 
Cela permet d’éuiter lo destruc¬ 
tion du temple et d'augmenter 
votre score IQ Sériés. 

A ce sujet, le manuel du jeu 
annonce un maximum de 800 
points. Après bien des efforts, je 
n'ai jamais dépassé les 586 
points... Merci à qui nous dira 
comment obtenir un score plus 
élevé. A bientôt. 

NICO 

Solut I Je suis bloqué dans Voo¬ 
doo Nightmare. J'ai passé les 
deux premiers temples des arai¬ 
gnées et des serpents, mais je 
reste coincé dans le temple des 
oigles... J'ai parcouru déjà pas 
mal de salles, mais dans celle où 
je suis actuellement, je reste blo¬ 
qué dans une petite pièce dès que 
je bouge et les deux pyramides 
m’empêchent de faire marche 
arrière. Faut-il faire exploser les 
rochers et si oui. comment ? Merci 
d’onance à ceux qui répondront à 
cette question. 

LUDOMANIA 

Pour ST Super Sonic (Tilt 1011, 
dans Le Manoir de Morteville. 
si tu veux descendre dans le puits, 
otfoche la corde trouvée dans le 
grenier à la poulie. 

Quant à moi. Je cherche une 
bonne âme gui m'aidera à auan- 


cer dans Cadauer ou niueou 2. 
Merci d'auonce à tous ceux qui 
üoudrt bien m'oider 

OLIVIER C. 

J’ai été très heureux de consta¬ 
ter que je n'étais pas le seul à lut¬ 
ter dans le cosmos de 
Damoclès. Ce jeu est une véri¬ 
table expérience de solitude, dans 
un climat de poésie et de décou- 
uerte. 

Pour Symoon Mysel/, Je ne peux 
pas t'apporter une aide précise. 
Sache qu’il faut Juste uislter l’inté¬ 
gralité de cet uniuers, fouiller tous 
les recoins des diuers bâtiments, 
lire et traduire les messages afin 
de trouver des liens entre tous 
ces Indices... 

Pour Merlin qui nous pose des 
questions plus précises, voici mes 
réponses. La Nouo-trigger 4 se 
trouue sur Métis, dans un bâti¬ 
ment situé ou bout d’une longue 
avenue rectiligne. On y trouve 
une salle cachée derrière une 
table. Sur Acheron, il y o quotre 
grandes constructions qui termi¬ 
nent deux immenses axes for¬ 
mant une croix. Deux d’entre 
elles ressemblent plus particuliè¬ 
rement à des sphinx égyptiens et 
sont pourvues de portes secrètes 
situées dans l'épaisseur des pattes 
antérieures. Ces portes s’ouvrent 
sur une salle où sont gravées les 
coordonnées de la pyramide à 
atteindre sur Midas. Il faudra bien 
sûr les lunettes trouvées sur 
Lucan pour déchiffrer ces Ins¬ 
criptions. Ces coordonnées sont 
68 09 20 33. Mais Je connois 
aussi désormais les coordonnées 
géographiques de cette pyramide. 
Il s’agit de 677-341 sur l’ordino- 
teur Benson. Dans cette pyro- 
mlde, tu trouueras un cristal qui 
te permettra, une fois en présence 
du « livre de vœux « dont tu me 
porles, de uoir exaucé un de tes 
souhaits. Mais attention, le cristol 
ne peut être utilisé qu’une seule 
fols. 

A part ça, je uous rappelle qu 'un 
certoln nombre de moisons ou de 
lieux Importants sont situés en 
dehors des uoies ulsibles. tels la 
Author's House sur Dioon 6.I.. 
quotre pyramides fdont une 
contient une « communat 
console «J sur Acheron et le « sto- 
rage « sur Goeo Ur City, recelant 
la Novabomb. Il est aussi utile 
d’aller faire un four sur Tolosa 
pour y récupérer quatre lingots 
d’or Une fois reuendus. ces lin¬ 
gots augmenteront lorgemenf 
uotre crédit. A noter que la vente 
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sera bien mei//eiire dans les 
masaslns hleus sur Mentor, 

Dans la Author’s House. Il est 
sage de récupérer la chaise. C'est 
en fait un vaisseau ultra-rapide 
qui permet d'utiliser le Author’s 
Computer. Cette machine agit en 
quelque sorte comme un cheat 
mode intégré au jeu. Elle offre la 
possibilité de modifier le lythme 
du temps, l'emplacement des pla¬ 
nètes. de les faire exploser, de 
recolorer l'univers /notez les 
réglages initiaux auparavant), etc. 
Quant à la clef de la Author's 
House. on la trouve dans un bâti¬ 
ment anoni/me sur Gaea Chal- 
dea. 

Enfin. l’Acme Universal, vendu 
sur Dion S !.. permet de se bala¬ 
der en toute sécurité à la surface 
de n’importe quelle planète. 

Je uous souha'te à tous d'aller 
plus loin encore dans la décou¬ 
verte de Damoclès. 

Bon courage et n'hésitez pas à 
communiquer au Message toutes 
vos découvertes. Salut. 

GUILLAUME 

Je cherche à tuer le dragon final 
de Super Wonder Bop... Qui me 
dira comment faire? Toutes les 
astuces et cheat mode sont les 
bien venus, sur ST. Merci 
d'avance. 

TILTUS 

Pour les collégiens de Manosque, 
bon courage pour Lord of the 
Rings et merci de votre 
confiance. 

PAB 

Pour tous les passionnés de 
Secret Weapons of the Luft- 
waffe, voici une bidouille pour 
profiler de très bons plfotes et 
cartonner dans toutes vos cam¬ 
pagnes. 

Il faut bien sûr utifiser un éditeur 
de secteurs. Chargez avec ce der¬ 
nier la sauvegarde de votre pilote 
favori et modifiez les octets 
sachant que ; 
l'hexa 3 -> le grade 
l'hexa 6 -> état du pilote (00 = 
vivant...) 

l'hexa 7 •> le score 
l'hexa 40 à 48 (seulement les 
hexa pairs) -> victoires aériennes 
surdi'Z/érents types d'appareil 
Attention, o/fez-y doucement tout 
de même, sinon vous risqueriez 
d'ôter tout l'intérêt à la partie. 
Bonne chasse.à tous les pilotesdu 
Message. 


m??s3a£jp. ?. bsît!®. 


CARO 

Dans Cadaver, Je craque au troi¬ 
sième niveau. J'ai obtenu deux 
pierres précieuses dans le hall des 
pièces qui tournent, une autre 
dans un coffre... Que n'ai je pas 
fait pour obtenir la quatrième/ 
Merci de m'aider 

PHOENIX 

Dans Wall Street sur Atori S71 
je ne parviens pas à avoir le maxi¬ 
mum d'argent en répondant au 
questionnaire. Si quelqu'un avait 
la solution, ça serait génial. Merci. 

POLPOT 

Je nous ertüoie tous les codes de 
Psitborgs. en espérant que cela 
aidera un grand nombre d'aven¬ 
turiers. 

Arachneon : 1610. 1516, 1704. 
Krypton ; 7564, 5027. 5269. 
7235. 4794. 

Kalgan: 0413. 9411. 6855. 
9591. 4269. 

Zorgon : 4640. 4412. 2436. 
8883. 5564. 1902. 

Terminus.- 0722. 4464. 9802. 
9972. 2937. 5805. 

Trantor: 6619. 7627, 6765. 
0218. 9336, 3704, 4970. 

Sol: 3610. 2349, 3482. 2613. 
7292, 2022. 4425. 

Bonne chance à tous. 

EMG 

Appel à tous les fans du fabuleux 
Robocop III Dans fa phase 
• ouertfure «, je suis bloqué dans 
les égouts après avoir tué les réin¬ 
tégrateurs. à l'intérieur comme à 
l'extérieur de l'église... Je n'oi 
plus assez de uie pour me 
défendre, seulement 30%/ Que 
faire? Merci à tous. 

Pour ST Mod 4. dans Vroom en 
mode deux joueurs à deux ordi¬ 
nateurs, voici une ruse pour finir 
premier. Il suffit que l'une des voi¬ 
tures bloque la route dans une 
chicane. Le deuxième pilote pas¬ 
sera sur l'herbe et remportera 
l'épreuve. Ce n'est pas sportif 
mais ça marche... Tchaol 

CHRISTOPHE 

A tous les amateurs d'Epic, un 
jeu que j'ai terminé en une demi- 
journée (!), voici les codes qui nous 
permettront de vaincre, même si 
vous êtes dans une impasse. 

1 : CEPHEUS. 2 : APUS. 3 : 
MUSCA. 4 : PYXIS. 5 .- CETUS. 

6 : CORVUS. 


Pour pouvoir terminer le jeu, il 
faut utiliser au dernier niveau 
forme antimatière contre le vais¬ 
seau mère, le cuirassé Rexxon 
Star. Retrouvez-le et placez-vous 
en haut derrière de fui. Tirez sur 
le carré jaune clignotant et fuÿez 
au plus vite. Bonne chance. 

PC-PATRICE 

Dans Another World, à la 
deuxième partie, comment tuer 
le garde tout en bas de l'ascen¬ 
seur sans mourir pour autant? 
Pour Immorial, voila quelques 
codes: 

niveau 2: 757FC10006F70 
niveau 3:143ED2J000E10 
niveau 4:691F8310O1EB0 
niveau 5.- 88DE64IOOOEBO 
niveau 6: BCFEF51010A41 
niveau 7: 94BFC61010AC1 
niveau 8: 4B50B710178C1 
Quelques codes aussi pour Roc- 
keteer: 

épisode 2: shootout 
épisode 3 : chose 
épisode 4 : reseue 
Je cherche tous les trucs possibles 
pour le fabuleux Ultima Under- 
uiorld. Et aussi de f* infini •• pour^ 
Pire and Forget II, Gods, Pre- 
hfstorik, Blues Brothers, 
Moktar, Simpson et du temps 
pour Out Run. Merci bien et à 
pfus. 

FABIEN KALAMIGA 
500 

Pour ST Super Sonic, dans 
Prince of Persia, appuie sur les 
touches SHIFT et L (L comme 
level, n'est-ce pas!?) et tu pour¬ 
ras arriver ainsi jusqu 'au stage 4. 
Par contre, attention... Il ne te 
restero que 15 minutes ! 

Pour Legoias, dans Heimdall, 
pour finir ce monde, tu dois aller 
sur la grosse fie (celle qui est pro¬ 
tégée par une barrière de pierres 
en haut à droite) en passant par 
une autre île, un peu plus ou sud. 

Il te faudra affronter un serpent 
des mers (facile!!!). Ensuite, 
donne tous tes parchemins au 
mage et uof/à la fin du niveau. 
Méfie-toi par contre du manque 
de nourriture. 

Pour Nicke. dans Eye of the 
Beholder. les « uiand of stick * 
sont en fait de puissantes 
baguettes magiques qui ne peu- 
oent être utilisées que par des 
magiciens. Certaines n'ont pas 
de pouüoir il vaut mieux les jeter. 
Les autres possèdent des sorts 
particulièrement dévastateurs, 
comme • electric boit « ou « fire- 


ball»... Mais attention, futiliso- 
tion de ces armes n'est pas illi¬ 
mitée. 

Pour Skull, dans Sim City, il suf¬ 
fit de taper n MONEY «, 

Pour le Tilteur, désolé, désolé 
(whouaaa !!l), mais il n'y a pas de 
sauvegarde dans Magic Poe- 
kets. 

Pour Farfouille 94, sache que les 
maps et clipboards de Captive 
peuvent effectivement être ven¬ 
dus. 

Maintenant, je m'adresse aux 
félés de Captive et Deuteros. 
Dans Captive, est-ce que le jeu à 
une fin, oui ou non ?! J'ai fait une 
dizaine de missions, donc visité 
une centaine de bases, et je n'en 
üois pas !e bout.., Aidez moi, 
SVP! 

Dans Deuteros, comment attra¬ 
per les révoltés du Bounty, com¬ 
ment se servir du truc qui joue 
de la musique ? 

Attendez, partez pas, j'ai encore 
une ou deux questions et 
quelques remerciements pour 
üous. fidèles lecteurs du Message. 
J'ai entendu parler d'un niueau 
secret dans Rostand... Qu’en 
est-if uroiment? 

Je cherche aussi des cheat mode 
pour IVarzone. 

Dans Hunter, je voudrais deman¬ 
der à The Hunter si l'on peut finir 
le jeu en apportant des trucs à 
des types, genre « apporte-moi la 
clef et va voir le type en X » xx, 
y = yy... - 

Une dernière chose, qui nous 
enverra les plans de Castle Mas¬ 
ter? Merci à lui. 

Merci aussi à Droopy. The Hun¬ 
ter, le " soluce mon » de Eye of 
the Beholder I et II et... à bien¬ 
tôt. 

TILTUS 

Pour Adrénaline, fdubert et le 
Fana du Micro, voila un rappel 
de la soluce complète de Prince 
of Persia. en ce qui concerne le 
niveau 3. 

Monter tout en haut de la 
colonne par la droite. Se jeter 
dans le vide à droite. Sauter les 
deux autres colonnes. La dernière 
ouvrira la grille. Refaire immé- 
diatement le chemin en sens 
inuerse en sautant. Tout en cou¬ 
rant, se jeter sur la grille en se 
réceptionnant. Aller complète¬ 
ment sur la gauche. Passer devant 
le squelette. Monter et passer le 
hachoir. L'ouverture du niveau 3 
se trouve tout en bas. Refaire le 
chemin en sens inverse et repas¬ 
ser le hachoir. Prendre de l'élan ^ 
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ENQUETE... sur ses LECTEURS ! 

Pourquoi ces questions ? Tout simplement pour mieux vous connaître 
et nous permettre d'améliorer le magazine que nous faisons pour vous. 
REPONDEZ VITE A CETTE ENQUETE 
vous pouvez gagner, par tirage au sort : 5 Polaroïds et 20 calculatrices TE-T 


I-TOI ET TILT 


I) QUEL EST TON AVIS SUR NOS RUBRIQUES : 


Tu es : a) très satisfait, b) assez satisfait c}peu satisfait 
d) pas du tout satisfait des rubriques suivantes : 



a 

b 

c 

d 

1 Avant Premières 

3 

U 

O 

3 

2 ’IILT Journal 

3 

ÿt 

□ 

3 

3 Micro Kid's 

□ 

3 

se 

3 

4 Hits 


3 

3 

O 

S RoUings Soft 

□ 


3 

□ 

6 , Création 

□ 

"c 

3 

Q 

7 Paint Box 


□ 

□ 

□ 

8 Challenge 

□ 

3 

Q 

Q 

9 Dossiers 


3 

3 

□ 

10 SOS Aventure 

3 

M 

□ 

□ 

11 Message in a Bottic 


3 

□ 

□ 

12 Forum 

? 

3 

3 

□ 

13 Tarn lam News 

3 

a* 

□ 

Q 

14 Sésame 

3 


□ 

3 

15 P.A, 

3 

«r 

□ 

3 


2) CES DIFFERENTS ASPECTS DU MAGAZINE TE SEMBLENT-ILS ? : 


a) très agréable b) assez agréable 

c) pas du tout agréable 



», 

b 

c 

1 la présentation 

E 

□ 

Q 

2 les illustrations 

& 

3, 

□ 

3'ie torv 

Q 

bc 

Q 

4 la fiabilité des tests 

□ 

X 

Q 

5 les thèmes des dossiers 

X 

□ 

3 


3) SOUHAITES-TU QUE NOUS DEVELOPPIONS LES ARTICLES 
TRAITANT DE : 


a) ST 

■sr 

e) MACINTOSH 

» 

b) AMIGA 

X 

f) PC COMPA'RBLE 

3 

c)CDTV 

K 

g)CD-RO.M 

U 

d) CD-I 


h) AUTRES. 



4) TROLTES-TU QUE TILT SOIT CRITIQL'E A L’EGARD DES 
LOGICIELS : 

a) Trop S c) Assez 3 

b) Pas assez □ d) Pas du tout □ 


5) LA COUVERTUREINTLUENCET-ELLETON ACHAT? 

a) OUI □ b) NON 

6) QUELS SONT LF~S AUTRES MAGAZINES MICRO QUE TU LIS 


REGULIERE.VIE\T ? 

a) GEN 4 
h) PC REVIEW 

c) ST MAG 

d) SVM 

e) PC EXPERT 

f) P Compatible Mag 

g) Micro Simulateur mag 


□ 

a 

□ 

□ 

□ 


h) JOYSTICK JOi 

0 AMIGA REVUE Q 

j) ATARI MAG □ 

k) SOFT & MICRO Q 

l) L'Ordinateur Individuel 3 

m) Compatible PC Mag Q 


7) SOIS PUR ET DUR, NOTES SEVEREMENT LES MAGAZINES 
SUIVANTS: 


i)TlLT 

Ai /20 


b) GEN4 

-<*»/20 


c) JOYS'nCK 



8) TU LIS TILT: 
a) Tous les mois 

3 c) De 6 à 10 fois par an 

>c 

b) De 3 i 5 fois par an 

3 d) De 1 à 2 fois par an 

3 

9) A PART TOI COMBIEN DE PERSONNES LISENTTON TILT ? 

a) 1 3 

b)2 3 c)3 

□ 

d)4 3 

e) 5 3 f) 6 

U 

e) PLUS, PREaSES :. 


10) LIS-TU DES MAGAZINES "CONSOLES" ? : 


a)OU] 

X b)NON 

□ 

Si oui lesquels ? 
a) CONSOLES * 

ar e)SUPERSONlC 

□ 

b) JOYPAD 

3 f) NINTENDO PLAYER 

ü 

c) PLAYER ONT 

St, g) SUPER POWER 

U 

d) MEGA FORCE 

3 h)BANZZAî 

U 


// - TOI ET IA MICRO INFORMATIQUE 


11) ES-TU POSSESSEUR ? 

a) ifutte console M d'un ordinateur 

b) d'une console seule 
c )d'un ordinateur seul 

12) QUEL MICRO POSSEDES-TU ? 

a) Amstrad 464-644-6128 □ 

b) Amiga 5OO-6OO-I0O0-20OOX 

c) Atari Méga ST,STE520.1040 3 

d) CDTV 3 

e) COMPATIBLE PC □ 


X 

3 

3 


f) Commodore 64 ou 128 

g) Apple Macintosh 

h) CD-ROM 

i) CD-I 

j) Autres. 


3 

3 

□ 

Q 


12 bis) TU POSSEDFÜ UN PC, QUELLE EST SA CONTFCURATION 7 
A-Processeur : 


a) XT □ 

b) 386 3 

B-Ecran ; 

a) CGA 3 

b) VGA 3 

c) HERCULE 3 

C-Carles sonores : 

a) SOUND BLASTER □ 

b) SOUND MASTER ü 

c) SOUND MASTER 2 3 ' 

d) THUNDERBOARD 3 


c) 286 

d) autres.. 


d) EGA 

e) SUPER VGA 

f) autres. 


□ 

3 


e) ROLAND MT 32 ou COMPATIBLE 
13) COMPTE^S-TU INVESTIR CETTE L'ANNEE : 


f) SOU>ro BLASTER PRO Q 

g) SOUND MASTER -f □ 

h) AdLib 3 

i) PRO AUDIO SPECTRL'M3 


3 


a) PC ou CIXJNE 

□ 

e) CD-I 

□ 

b) AMIGA 

3 

f)CDTV 

□ 

c) ATARI 

d) Auire :. 

3 

g) CD-ROM 

□ 


B) Pour l'achat de périphériques : 

a) moniteur 3 d) scanner 3 

b) bnpnmame 3 e) cartes 3 

c) disquedur 3 f)lecieurexieme 


14) TU TE SERS DE TON ORDINATELU POUR : {plusieurs réponses possibles) 


a) Jouer 9k 

b) Etudier 3 

c) Le gra^isme )it 

15) TU JOUES : QUEL TYPE DE JEUX PREFERES-TU ? 


d) Dans ton acliviléprof. 

e) Programmer 
f )La musique 


3 


e) Musical 
0 Éducatif 
g) Graphique 


a) Jeux d'avenuiic 

b) Simulation 

c) Action 

<t)R4nexion 3 

16) ACHETES-TU DES SOFTS 7 

a) Domaine PuUic 3 

17) COMBIEN DE JEUX ACHETES-TU PAR MOIS 7 

a) 1 Q c) 3 

b) 2 3 d) 4 

e)PIus 3 


b) Shareware 


3 

3 

3 


3 

3 

3 


3 


3 

3 


18) QUEL BUDGET CONSACRE.S-TU PAR MOIS A L’ACHAT DES SOFTS ? 


a) de0k300F K c)de SOOà 1000 F 3 

b) de 300 i 500 F 3 d ) au deli 3 

19) OU ACHETES-TU TES SOFTS ? 

a) Boutiques spécUalisées ^ c) Hypeimarchés ü 

b) FNAC, VIRGIN 3 d) V.P.C 3 

20) ECHANCF-S-TUTES SOFTS ? 

a) Entre copains ^ 

b) Par rinicrmédiaire de boutiques ou VPC 3 

21) ES-TU ? 


a) pro console 

b) tolérant 


3 c) anti-console □ 

10 d) indifférent □ 









22) SI TU AS L'NE CONSOLE, LAQUELLE (OU LESQUELLES) 
POSSEDES-’I’U 7 

1- MIVTF.NPO ; 

a)NHSÜ h)SUPnRrAMICOM □ c) SUPER NINTENDOa d) GAME BOY S 

2- SHGA : 

a) MASTER SYSTEM □ b) MEGADRIVE □ c)GAME GEARQ 

S-M'C : 

a) 1>C ILNGPvE □ b) CORE GRAFX □ cISUTER GRAFX3 

d) PC ENGINE GT ü e) PC ENGINE DUO □ f)SUPERCDR0M2ü 

4- ATARI 

a) VCS □ b) LYNX Q 

5- NEO GEO □ 6-SUPERVISION □ 

23) P:S-TU SATISFAIT DE TA CONSOLE ? 

a) OUI X b) NON □ 

24) TU NE POSSEDF-S PAS DF, CONSOLE (OU LA TIENNE TE 
SEMBLEDEPASSEE), ENVIGAGF,S-TU D'EN ACHETER UNE ? : 

a)OUI X b)NON □ 

si oui, laquelle ; 

!-NINTENDO: 

a) NES □ b) SUPER FAMICOM Qc) SUPERNINTENDOO d)GAME BOY □ 
l-SEGA : 

a) MASTER SYSTEM □ b) MEGADRIVE B c) GAME GEARQ 

i-NEC ; 

a) PC ENGINE □ b) CORE GRAFX □ c) SUPERCRAFXQ 

d) PC ENGINE GT □ e) PC ENGINE DUO □ 

r)SUPERCDROM2ü 

4- ATARI 

a) VCS □ b) LYNX □ 

5- NEOGF.O □ 6-SUPERVISION □ 

25) COMBIEN "CONSOMMF,S-TU" DE JOYSTICKS PAR AN ? 

a)l ^ b)2 □ c}3 □ d)4 Q c)Ptus □ 

26) COMBIEN DE TEMPS JOUES TU PAR JOUR? 

a)30mn □ b) Ih Q 

c)2h SI d)Plus Q 

27) APPARTIENS-TU A UN CLUB INFORMATIQUE 7 

a) OUI □ b) NON M 

28) FAIS-TU DE L'INFORMATIQUE DANS LE CADRE SCOLAIRE ? 

a) OUI □ b) NON 

ni-TOI ET LE MINITEL 

29) DISPOSF,S TU D'UN MINITEL 7 

a) OUI □ b) NON V 

30) TU CONSULTES 36 15 Code TILT: 

t))amiia ^ c) De temps en temps □ 

b) Tous Ica jours □ d) Au moins I fois par semaine □ 

31) CONSULTES-TU D'AUTRF,S SERVICES TELEMATIQUES 
"MICRO" ? 

-NON lâ. -Si OUI. lesquels; 

a) GEN 4 □ d) JOYSTICK □ 

b) TC PLUS □ e) PLAYER ONE □ 

c) ATARI □ QJOYPAD □ 

g) Autres. 

32) UTILISES-TU LE TELECHARGEMENT 7 

a) NON 

b) Si OUI , sur quel service .... 

33) QUE SOUHAITES-TU EN PLUS GRAND NOMBRE DANS UNE 
RUBRIQUE TELECHARGEMENT ? 

ajdémos Q c) utilitaires □ 

b)musique □ b)jeux □ 

•si autres, lesquelles. 

34) QUELLES SONT LES RUBRIQUES QUE TU UTILISES LE PLUS 
SUR TON MINITEL? 

a) SOS aventure □ ' c)jeux □ 

b) hclp □ d) messageries □ 

IV-TOI ET TES LOISIRS 

35) REGARDES-TU MICRO KID'S ? 

a) NON □ b)OUI 


SI OUI, 

a) Toutes les semaines 
Quand; 

a) le Mercredi □ 

c)ies2 fi, 

36) ENFIN UNE EMISSION SUR LA MICRO 1 


c) Occasionnellement 
b) le Dimanche 


□ 

□ 


a) C'esI super 

b) Pas mal 




c) C'est bien □ 

d) Beutk G 

37) MICRO KID'S & TILT TE SEMBLENT ILS COMPLEMENTAIRF,S ? 

a) OUI X b) NON □ 

38) Y A T-IL DES RUBRIQUES DE TILT QUE TU SOUHAITERAIS 
RETROUVER DANS MICRO KID’S ? 


a)OUl 

Si oui. IesquelIes...«A^7:\ULrA. 


b)NON 


□ 


39) QUELLES SONT TES 3 EMISSIONS DE TELES PREFEREES 7 

a) . 

b) . 

c) . 

40) QUELLES RADIOS ECOUTES-TU 7 

a) NRJ 

b) EUROPE I 
e) FUN RADIO 

d) FRANCE INFO 

e) OUl FM 

ORlREiaiANSONS 

41) EN DEHORS DES MAGAZINES ' 

CATEGORIES DE MAGAZINES QUE TU LIS LE PLUS 
REGULIEREMENT (au moins cinq numéros par an ) 

a) Magazines sportifs Q d) News 

b) BD □ e) Mag. rock,musique,cinéma □ 

c) Magazittes ado/Pretse jeunes □ 0 Hebdo télé Q 

42) POUR TE DEPLACER, TU UTILISES : 


h. 

g)SKYROCK 


□ 

h) EUROPE 2 

□ 


i) RTL 

□ 

□ 

j) VOLTAGE FM 

□ 

□ 

k) RADIO NOVA 

Q 

□ 

1) FRANCE INTER 

O 


MICRO" CITES LES 




a) Un vélo 

b) Un scooter 

c) Une voiture 

g) Autre ;. 


43)TUESDESEXE 
a) Masculin 


□ d) Une mobylette 

□ eyUnemoio O 

□ f) Les transports en commun O 


V^ QUI ES-TU? 


□ 


B, b) Féminin 

44) DANS QUEL DEPARTEMEN^^-TU 7 

45) TU HABITES: 

a) une commune rurale 

b) une ville de moins de 20 000 habitants 

c) une ville de 20 0001 100 OOO habitants 

d) une ville de plus de tOO (XX) habitants 

e) Aggloméraüon de Paris 

46) TU ES AGE DE: 

a) moins de 8 ans □ 

b) de 91 H ans □ 

c) de 12 à 14 arts Q 

d) de 15 à 17 ans 

e) de 18 i 20 ans 

47) TA PROFESSION OU CELLE DE TON PERE OU DE TA MERE ; 

a) Agticulleur 

b) Anisan- commerçant 

c) Professian libérale 

d) Fonctionnaiie 

e) C8die supérieur 

OProfession intermédiaire (encadrementiiedinicien) 

g) Employé 

h) Ouvrier 

i) Inaclir 

48) TU N'EXERCES PAS D’EMPLOI : TA SITUATION SCOLAIRE 




0 de 21 à 24 ans 

t ) de 25 à 34 ans 
) de 35 i 49 ans 
i) de 50 i 64 ans 
j) de 65 ans cl plus 


TB^ 

□ 

□ 

O 

□ 


□ 

□ 

□ 

□ 

□ 


□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 


■)Ec<4ier 
b) Lycéen 




c) Etudiant 

d) Sins activité 


□ 

□ 


NOM : 
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TILT Microloisirs, Enquête lecteurs, 9/13 me du colonel Pierre Avia - 75015 PARIS 
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afin de sauter pardessus le sque¬ 
lette luous uous trouverez dos à 
dos avec lui). Le combattre et le 
foire tomber par la gauche, Des¬ 
cendre sur la droite. Prendre 
garde à conserver au moins deux 
vies car le squelette frappe dès 
votre arrivée au nlueau inférieur. 
Le repousser complètement à 
gauche car le mort ne peut mou¬ 
rir à nouveau. Il tombera défini¬ 
tivement. Se diriger à gauche 
pour sortir. Bonne chance, la solu¬ 
tion complète est parue Tilt 95, 
page 130, avec les plans... 

PLEASE 

Ma question concerne le jeu 
IncHartapolls 500. Je cherche 
quelqu'un qui pourrait me don¬ 
ner les caractéristiques de la voi¬ 
ture idéale. 

Autre problème, comment obte¬ 
nir du Lunarium à l'infini pour 
Rocfcet Ronger? Merci d'ouance. 

Merci à tous les lecteurs du Mes¬ 
sage. et tout particulièrement à 
Philippe /?.. aux Ataristes Fous, à 
Eric L, Stéphane G-, Bruno. Ami- 
gaman et Cécile H... 

PIOTR 

Dans Monkey Island II, pour 
un anonyme de plus (S. V.P., don¬ 
nez nous uos pseudos l/i), uoici 
comment tu vas pouuoir récupé¬ 
rer la carte qui se trouve dans la 
pile, en-dessous de l’oiseau. Il faut 
que tu trouues le chien devant la 
maison du gouverneur II te suffit 
de le prendre (comme un vulgaire 
objet) : il apparaît alors dons ton 
inventaire C'est lui qui fouillera 
dans les papiers... En ce qui 
concerne le mort dans la crypte. 
tu dois prendre la fiole Ash-2-life 
dans le plocard de la mamie uau- 
dou. Ensuite, ou cimetière, uti¬ 
lise cette mixture sur les cendres 
du cercueil. Bon courage. 

TILTUS 

Cher Terminator, je ne situe pas 
exactement l'endroit où tu es en 
diiyiculté dans Lorry I. Vbicl donc 
quelques aides généroles en ce 
qui concerne tous les personnages 
qui pourraient te gêner dans le 
bar. Au début, Il faut donner un 
luhislci) à l’homme qui se fient 
dans le vestibule. Plus loin, pour 
téléphoner, donne du uin ou per¬ 
sonnage qui se frouue là. Enfin, le 
mot de passe <• Kent sent me « est 
peut-être ce que tu cherches. 
Bonne chance. 


FABRICE 

Salut à fous les omoteurs des pro¬ 
ductions Sierra. Avant de vous 
aider, sachez que je suis bloqué 
dons Quest for Glory II : Trial 
by Pire. Lorsque je uais uoir le 
Deruish et que je lui parle d'une 
Beast. Il me répond qu'il connaît 
son emplacement et que Harih 
connaît son chemin. Mais lorsque 
j'interroge ce dernier, il me dit 
qu’il ne sait rien... En outre. 
l'emplacement que m’indique le 
Derish ne correspond à rien non 
plus ! Il ya un Griffin, quatre fois 
plus à l’ouest. Que faut-il faire 
avec lui ?Je suis aussi bloqué au 
sorcier de feu. J'ouvre la porte, 
calme les flammes et ... plus 
rien I /I m’o manque un sort ; le 
" reuersal ». Où puis-je me le pro¬ 
curer ? J'ai également un pro¬ 
blème avec l'apothicaire. Il me 
dit qu'il possède une poudre de 
brûlure l'potoder of burning) qui 
serait idéale pour l'Elêmentale 
de terre. Mois il ne veut pas me la 
uendre. Une dernier problème 
pour la route... /I y a une porte 
près de la rue Rami Tarife, porte 
qui s'ouure facilement. Mais à cet 
endroit, je me fais arrêter par 
deux jumeaux... La solution ? 
Merci à tous pour uos futures 
réponses. Et maintenant, voila 
quelques aides en échange. 

Le test de WIT: Pour entrer, allez 
dans la rue Sahit Tarik et lancez 
un sort d’ouverture sur le mur du 
fond. Ensuite, il faut donner son 
nom et affirmer que l’on ueut 
deuenir un grand magicien Isolt 
» to become o lulzard... »J. Choi¬ 
sissez ensuite Erasnus et les élé¬ 
ments primordiaux. C'est le 
moment des tests. 

Erasnus : detect, fetch fsur celle 
qui à brillé), trigger (sur celle que 
vous avez bougée! 

Air ; Fetch (au centre du bâton), 
Levitate (attention, uous serez 
attiré par le bâton. Il faut tou¬ 
jours aller uers le haut). 

Terre : Trigger, calm, morchez 
uers le monstre, calm ou trigger 
Eau ; Dart, 3 boit sur la fissure. 
Waici maintenant comment venir 
à bout des deux Êlemenfoles. 
Feu ; use incense ^obtenu chez 
l'apothicaire), allez dans le cou¬ 
loir, use water, use lamp (obtenue 
sur le marché). 

Air : Throu) dirt (obtenue chez le 
uendcur de magie) au centre de la 
tornade, use belloius (obtenus 
chez l'armurier, soit en le 
gagnant, soit en le uolant à la 
nuit tombée). 

Bon courage à tous. 


GFA 

Dons Leander. au troisième 
niueau du premier monde, je 
n ’arriue plus à remonter lorsque 
j'ai pris la clef. Quelqu'un pour¬ 
rait-il résoudre ce problème ? 
Merci. 

MAX 

Pour Tom fhe Best, uoici les prin- 
cipoles Insultes que l’on doit 
sauoir manier dans Mortfcey 
Island. 

Question : Ta voix n ’a pas encore 
muél 

RéponseExcuse-moi. J’ai fait un 
tube l'été dernier ! 

Q : Tu portes des couches ? 

R ; Pour être morin, il faut savoir 
se mouiller I 

Q : J’avais un chien plus intelli¬ 
gent que toi ! 

R ; Il 0 dû t'apprendre tout ce 
que tu sais I 

Q ; Tu te comportes comme un 
mendiant I 

R ; J'essayols de me mettre à ton 
niueou I 

Q ; Tu te bats comme un bœuf ! 
R ; Et toi comme une uachc I 
Q ; Je uais t 'embrocher I 
R ; Cesse de brandir ton épée 
comme un plumeau f 
Q ; Tu bafouilles avec les 
femmes ! 

R : Les femmes se battent pour 
s'approcher de moi I 
Q : J'ai rencontré des singes plus 
polis que toi I 

R ; Je uois que tu os passé beau¬ 
coup de temps chez tes parents I 
0 ; Pourquoi tu n’ochétes pas des 
pantoions plus longs ? 

R : J'ai gagné le concours des 
mollets musclés I 
Q ; Tu ne peux comparer ton 
esprit au mien I 

R ; Si tu l’utilises. Je uais auoir 
peur I 

0 ; Je uais t’oider à te raser ! 

R ; J’ai déjà fait ma toilette ! 

Q .• Je ne trouue pas les mots 
pour exprimer mon dégoût 1 
R ; Je uais t’oider à trouver les 
mots ! 

Q : Ne bave pas sur ton épée ! 
R ; Je uais te la fermer une fois 
pour toutes I 
Q ; Ce que tu es laid I 
R ; C'est tout ce que tu trouues à 
dire ? 

Lors du combot contre Carlo, les 
Insultes sont quelque peu modi- 
fiées. 

Par exemple, « Tu te bas comme 
un boeuf I » deuient « Je uais te 
fa'ire ruminer tes insultes, sale 
bovin ! ». Bonne chance. 


TILTOMAN 

Dans Beamish, comment 
se débarrasser de la baby-sitter ? 
Merci. 

RODRIGUEZ 

J’ai des di//iculfés auec le Jeu 
Martian Mémorandum. Au 
début de la partie, que faire après 
auoir parlé à Rhonda et à Chan¬ 
tal ? 

Dans Space Quest IV, je me 
fais toujours tuer à la sortie des 
égouts. Comment éviter ce mas¬ 
sacre ? Merci de m'aider. 

DANIEL 

Pleose, comment sortir du cachot 
dans Manioc Mansion ? Merci I 

STORMBRINGER 

Je uoudrois signaler quelques 
trucs concernant Chaos Strtkes 
Back. car Droopy n'a pas pré¬ 
cisé, dans sa solution, que la carte 
pouvait s'illuminer. En effet, il 
faut faire le sort ; 

P,3,6,l, pourvoir l’emplacement 
des monstres 

P,3.6,2, pour voir les passages 
secrets 

P3,6,3, pour voir les sorts jetés 
P6.4.4. pour bloquer la carte 
P = puissance 

Les chiures représentent le niéme 
signe en partant por lo gauche. 
Au niueau 6, en 3, on trouve un 
« pendentif ferrai » qui ajoute I 
niueau de IVizord à celui qui le 
porte. 

PASCAL 

Dons Captiue. Je suis coincé sur 
Phoopel mission 0002. Je crois 
auoir trouué des portes auec un 
engrenoge, en bas â droite, mois 
impossible de les faire pivoter. Je 
craque, répondez-moi vite I 

TILTUS 

Dernier roppel I Dans Les Voya¬ 
geurs du Temps, la créature 
des égouts sera tuée auec le cha¬ 
lumeau truuüé plus avant, et rem¬ 
pli par du gaz dans le labyrinthe. 

MAX 

Dons Operation Stealth, pour 
Stéphane, il faut utiliser la clef 
sur le coffre 2475. en bas à droite 
dans la salle. Prends ensuite la 
petite boîte noire, actionne l'enve¬ 
loppe et prends-la. 
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La micro- informatique est un 
phénomène unique dans 
i'univers. .^nn évolution 
extravaqante et ses 
illogismes sont sans 
commune mesure avec sa 
réelle importance. Les 
machines évoluent, 
changent à une vitesse qui 
défie toute loi statistique et 
il est difficile de prévoir ce 
qu'elle sera dans cinq ou 
dix ans. Les Nostradamiis 
en costard-cravate 
annoncent du ■^multimédia" 
à tout va, de la 
reconnaissance vocale, des 
univers virtuels.. C'est bien 
joli, tout ça, mais en avons- 
nous vraiment besoin? 
Certes, ce seront des plus 
pour le jeu. Mais en dehors 
du jeu? Autre grande 
question' l’informatique 
rend-elle bête? Tiens, moi 
qui vous parle, je passe ma 
vie devant les ordinateurs... 

Jean-Loup Jovanovic 


PS: vous éffls nombreux à nous 
demander les dèmos présentées 
d/ins Micro Kids Nous ne pouvons 
pas envoyer de disquettes, mais 
toutes ces démos sont en 
téléchargement sur 36 15 Tilt (voir 
la page de promo le concernant 
pour plus de détails). 
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STF ou STE? 

Cher Tilt, je voudrais poser 
quelques questions et évoquer le 
prohlême du STF. car je m'inquiète 
pour son avenir, 

1) J’ai entendu dire que tous les 
jeux fonctionnent encore sur STF. 
car le STF n’est pas très répandu, 
Mais quand il le sera, les pro¬ 
grammas ne seront plus en mesure 
de fonctionner sur le STF. Est-ce 
vrai? Dois-je garder mon STF, dois- 
je le revendre et acheter un STE? 
Je ne sais vraiment plus quoi faire 
et, en plus, l’arrivée du Faicon 030 
vient chamboulerencore plus mon 
esprit Pms-je opter pour cette 
machine sans souci ou est-il pré- 
férahle d'avoir une opinion plus 
complète? 

2) Fxiste t-il ries imprimantes cou¬ 
leur et laser pour PC. qui fonction¬ 
nent sur [es Atari ST. ou (c’est 
peut-être une question trop pré¬ 
coce’) sur le Faicon? Dois-je 
prendre une couleur ou une laser? 

Jacques-Antoine 

■ A mon humble avis, on peut tou¬ 
jours attendre pour voir les possl- 
hilités du STE réellement exploi¬ 
tées. Certes, quelques 
programmes en ont tiré parti, mais 
lis se comptent sur les doigts d'une 
main et ce/a ne semble pas devoir 
se généraliser. Le nombre impor¬ 
tant de STF installés est sans doute 
en cause... Donc, pas de pro¬ 
blème. le STE ne risque pas de 
remplacer son petit frère. Le Fai¬ 
con 030 maintenant. J'ai franche¬ 
ment l’impression qu’il ne s’agit là 
que d'une tentative d'Atan pour 
geler le marcher, pour éviter que 
tes possesseurs de ST ne passent 
sur Amiga et sur PC, Cette 
machine fabuleuse est affendue 
pour dans un an, ses caractéris¬ 
tiques techniques précises et son 
prix sont indéterminés, etc. Je ne 
doute pas que cette grande et 
belle société qu'est Atari soit tout à 
fait capable de tenir ses pro¬ 
messes, mais, pendant ce temps, 
cela fera patienter les possesseurs 
de ST, Un «effet de bord« amu¬ 
sant: tes commerciaux d’Atari ont- 
ils pensé que cette annonce risque 
de faire baisser autant les ventes 
de ST que celles de /'Amiga? En 
effet, l'acheteur potentiel qui désire 
attendre ta Faicon mettra ses sous 
de côté, et ne prendra ni /'un ni 
l'autre. 

2) En fhéorre, toutes tes impri¬ 
mantes pour PC fonctionnent sur 
ST, En pratique, il faut que tes pro¬ 
grammes que tu désires utiliser dis¬ 
posent des drivers adéquats. Véri¬ 


fie avant de choisir... Le choix 
entre la couleur 5et d’encre, je sup¬ 
pose) et le laser est a ton entière 
discrétion... 

3 OU 4 

Je vous écris car je voudrais ache¬ 
ter vers le mois d'août un compa¬ 
tible PC et j'aimerais une réponse 
claire O'aimerais en faire une utili¬ 
sation aussi ludique que bureau¬ 
tique), Vous répondez à Stéphane, 
dans le Forum du numéro 102; «un 
386dx 40 est à ta fois plus puis¬ 
sant et morns cher qu’un ASesx. 
Le choix est donc facile^. Mais non, 
le choix n'est pas facile, car cous 
déclarez dans le Tilt Journal (tou¬ 
jours le n" 102): «le 486 est désor 
mais la norme pour celui qui veut 
jouer sur PC». Dois-je en déduire 
qu’il vaut mieux un 386 qu'un 
4fi6sy, et que c'est le sx qui fait la 
différence? Qu'un 3S6 n’est plus 
suffisant et qu’il faut un 486 (dx?)? 
Est-ce en rapport avec le CD- 
ROM? 

Mais prenons un exemple. Dans 
la publicité du magasin Binaire 
(page 138), une promo propose 
un 486SX et une seconde un 
386dx 33. pour le même matériel 
et avec une différence de prix de 
1 400 F, Et, si possible, expliquez- 
moi la différence entre sx et dx, 
que le n'ai pas bien saisi dans la 
définition du dossier PC. 

PS: ne vaut-il pas mieux acheter 
actuellement un 38/5, puis le Qonfler 
en 496? 

Tamurelle 

■ Bon, le point délicat semble être 
à différence entre tes gammes «dx» 
et les gammes "Sx». / es micro¬ 
processeurs 80386 et 486 de la 
société Intel sont des processeurs 
32 bits. Cela signifie qu'ils peuvent 
traiter 4 octets en même temps, 
ils calculent sur 4 octets et. sur¬ 
tout, communiquent avec te reste 
de l'ordinateur 4 octets par 4 
octets. Pour réduire les coûts de 
fabrication. Intel à sorti une verston 
bridée de ces processeurs, les sx. 
Pour compliquer un peu plus les 
choses, ce s/g/e change de signifi¬ 
cation selon le processeur 
concerné. Le 386sx est un 386 qui 
calcule sur 32 bits mais commu¬ 
nique avec la mémoire sur 1 6 bits 
seulement. Ce/a ralentit un peu et. 
à fréquence égale, un 386sx est 
environ 20% plus lent qu'un 386 
(dxlj. Le 486SX est un 486 auquel 
on a enlevé (inhibé) le coproces¬ 
seur mathématique et la mémoire 
cache interne On se retrouve donc 
avec un «simili 386dx“. Là aussi. 


cela ralentit te processeur par un 
facteur de 20% environ. Pour résu¬ 
mer, à ^Lienœs égales, un 386sx 
est p/us lent qu'un 386rix: le 386dx 
et te 486SX sont équivalents, et le 
486dx est le plus rapide Pour an 
revenir aux 386dx et 486sx. les fré¬ 
quences et te prix font la différence. 
Le 386dx est disponible avec une 
fréquence de 33 et 40 MHz, alors 
que le 486SX ne va que jusqu'à 25 
MHz. L e second coûtant olus cher 
que le premier '/ n v s pas de rai¬ 
son de prendre un 486sx Mainte¬ 
nant, pour compliquer un peii. Intel 
vient de sortir des 486,sx accélé¬ 
rés, qui peuvent remplacer tes 
486SX dans les marhines. Ces pro¬ 
cesseurs travaillent en 50 MHz en 
interne et en 25 en externe. Je ne 
pense pas utile d'entrer dans tes 
détails mais les machines basées 
sur ces processeurs sont environ 
10% plus rapides que celtes 
basées sur un 386dx .33 MHz. Et 
elles sont sensiblement plus 
chères. Est-ce dair’’’ Donc, conseil 
final: si vous avez les moyens, pre¬ 
nez un 486dy .33 MHz (ou même 
un 486dx 33/86 MH? ) C'est la 
machine à la mode et. si la maiorité 
des jeux est trop rapide, c’est tou¬ 
jours agréable rie fnmer devant tes 
copains. Pmir ceux qui désirent 
puer à Wing Commander, Unfler 
wohd, etc., prenez un 386dx 33 
ou 40 MHz Ils snnt parfaits et net¬ 
tement mmns onéreux Ceux qui 
n'ont pas les moyens peuvent se 
tourner vers le 386sx (20 ou 25 
MHz) Wing Commander sers 
supportable et Underworld tout à 
(ait guabie. En revanche, ijltima 7 
sera trop 'ent. (NB. te cite tes jeux 
Origin parce qu ils sont tes 
meilleurs actuellement et qu'ils 
demandent le plus de puissance). 
Tout cela n'a aucun rapport avec le 
CD-ROM PS: acheter un 3R6dx 
33 pour te transformer en 486 me 
semble un aaspiltage de temps et 
d’argent. 

Emulateur 

Possesseur d'un Amiga 2000. je 
tiens à vous faire quelques 
remarques à propos de vos 
réponses à Gébé, dans le Forum 
du Tilt 10? Vous avez répondu 
qu'un émulateur PC 386 coûte 
7 000 à 8 000 F, Pourtant, il existe 
la Bridge Board de Commodore 
(un émulateur PC 386sx-20 à 
3 500 Fl), mais ce n'est pas la 
meilleure. Moi-même, \e possède la 
carte Golden Gâte 386sx de Vor- 
tex, que j’ai payé 4 700 F en Alle¬ 
magne. Cette carte comporte un 
contrôleur IDE, un contrôleur de 







disquette 1,44 Mo/2,88 Mo, un 
emplacement pour coprocesseur 
80387SX. La RAM peut-être éten¬ 
due jusqu’à 16 Mo, l'émulation se 
fait en EGA couleur ou en VGA 640 
X 480 monochrome. On peut ajou¬ 
ter une carte AT VGA ou SVGA 
dans l'un des 4 slots ISA de 
yA2000 et on aura ainsi la couieur. 
Le processeur est cadencé à 25 
MHz, ce qui n’est pas négligeable: 
Wing Commander II est dix foix 
mieux en émulation que sur mon 
"ancien- PC 386sx 16, quej'ai 
revendu sans aucun regret, Ques¬ 
tion compatibilité, je n'ai eu aucun 
problème jusqu’à présent, même 
en faisant fonctionner le PC et 
l'Amiga en multitâche. Pour les 
disques durs, il n'existe pas seu¬ 
lement ceux de Commodore {qui 
sont lents, il est vrai), mais aussi 
ceux d’autres marques: Seagate, 
Quantum,,,. en SCSI ou IDE, For¬ 
maté chez moi en MlAmiga et en 
1/2 PC, je ne vois aucune incom¬ 
patibilité dans ces deux modes, 
tout se fait de manière transpa¬ 
rente. 

Jean-Marc 

■ Tu as fout à fait raison: le prix 
donné dans le n“ W2 est très 
supérieur au pnx d'une carte ému- 
latrice seule. En revanche, si tu 
ajoutes le disque dur, la mémdre, la 
carte vidéo, il se rapproche plus de 
la réalité. Mais ce n ‘est pas la seule 
raison qui me rendent sceptique 
vis-à-vis des émulations. Ùutre le 
fait que, pour le prix d'un émula¬ 
teur et des extensions nécessaires, 
on peut acheter un PC f386sx 25, 
en l'occurrence) complet, ce qui 
permet d'avoir deux macWnss au 
lieu d'une seule mixte, les pro¬ 
blèmes de compatibilité ne seront 
jamais totalement résolus. Pour la 
même raison qui fait du DP-DOS 
6 un éternel perdant, l'émulation 
n'est pas viable. Même si elle est 
100 % compatible, l'utilisateur ne 
pourra jamais savoir si un pro¬ 
gramme plante à cause de bugs 
ou à cause de sa configuration. Ce 
seul problème est à mon avis éli¬ 
minatoire dans l'unrvers PC. Cela 
dit, il peut toujours se trouver des 
situations où un émulateur sera 
plus pratique, par exemple pour 
des raisons de place. Mais seuls 
ces cas justifient son existence. 

Images 

Possesseur d'un PC Super VGA et 
d’un Atari ST, j’ai réussi à faire tour¬ 
ner des fichier .MOD (fichiers musi¬ 
caux) du ST sur le PC et vice versa 
(le son Sound Blaster étant de loin 


le meilleur). Or, étant contraint, d’ici 
à 2 ou trois mois, de me séparer 
de mon ST, je voudrais savoir s’il 
existe un logiciel permettant de 
convertir mes images et autres des¬ 
sins. En effet, mes fichiers ST sont 
en PIC, PII etTNY, et j'aimerais les 
convertir en GIF et/ou en PIC. 
Comment faire? J'ai essayé de 
m’en sortir seul, mais les PICs ST 
ne tournent pas sur PC, malgré 
Showpic, De plus, je voudrais 
savoir si, pour utiliser un CD-ROM 
et ses capacités sonores, ma 
Sound Blaster 2,0 suffira, ou alors 
faut-il obligatoirement la version 
Pro? 

Pirhana 

■ L'utilitaire Convert qui accom¬ 
pagne Autodesk Animator me 
semble correspondre parfaitement 
à tes besoins. Il permet de conver¬ 
tir des fichiers Neochrome, Degas 
compressés et non compressés 
(toutes résolutions) vers le format 
GIF. Par ta même occasion, ce pro¬ 
gramme reconnaît aussi tes fomnats 
Mac ef Amiga les plus répandus. 
Autodesk Animator esf de plus un 
excellent programme de dessin et 
d'animation en 256 couleurs, ce 
qui ne gâte rien... 

Puisque tu possèdes une SB 2, 
deux possibilités s'offrent à toi pour 
acquérir un CD-ROM. La première 
est tout simplement de remplacer 
ta carte par une SB Pro + CD- 
ROM.(prix: environ 5 000 F). La 
seconde est d'acheter une carte 
contrôleur SCSI et un lecteur. Le 
prix variera de 3 000 à 5 000 F et -r. 
L'avantage de la première solution 
est que la SB Pro intègre parfaite¬ 
ment les sons provenant des dif¬ 
férentes sources. En revanche, le 
lecteur proposé est assez lent. 

Prix 

Voici quelques réflexions sur le prix 
des softs, des futurs CD. 

En tant qu'ancien abonné et lec¬ 
teur assidu de Vit. j'aimerais te faire 
part de mon étonnement quand au 
coût des logiciels sur PC. En effet, 
j'ai quitté le monde du PC pour 
celui du Mac (LC), il y a un peu plus 
d’un an, A cette époque, le prix 
moyen d'un soft était de 250 F 
chez mon revendeur habituel. 
Aujourd'hui, je "réintègre- le 
monde FO et, ô stupeur! le moindre 
jeu ne vaut pas moins de 350 F! 
100 F de plus-value en un ani Qui 
dit mieux? Hier, j'achetais réguliè¬ 
rement des jeux, aujourd’hui je n'ai 
plus le droit à l'erreur (d’où la 
nécessité accrue des notes de Tilt] 
devant un simple jeu qui va englou¬ 


tir plus d'une journée de salaire! 
Cher, le plaisir! J'achète donc beau¬ 
coup moins (presque plus) et je me 
sens moins réticent quand un ami 
me tend un logiciel pirate. 

Quant aux prix des futurs CD-ROM, 
qui, je le rapelle, ne souffrent pas du 
piratage et ne coûtent que 40 F 
pièce de frais de pressage, ils ne 
devraient pas excéder les 200-250 
F mais je suis prêt à panier que les 
éditeurs les proposeront aux alen¬ 
tours de 500 Fl lis pourront tou¬ 
jours faire part du coût d'amortis¬ 
sement des machines de 
reproduction à défaut du piratage 
"bon dos». 

Enfin, cher Tilt, pourquoi ne pas 
indiquer un créneau d’âge en fonc¬ 
tion de chaque jeu? Exemple: pour 
enfants, pour ados, pour adultes 
(stratégie, simulation, complexes). 
En effet, les photos d’écran sont 
peu explicites et il m'est arrivé 
d’acheter un jeu bon, mais que je 
trouvais vraiment enfantin. 

Denis 

■ Tu sais, Denis, si on commence 
à trop réfléchir, on en arrive à des 
conclusions rapidement désa¬ 
gréables. Par exemple, prenons, 
les PC- Pendant dix ans, le PC a 
éfé une machine professionnelle, 
sur laquelle les logiciels coûfa;énf 
la peau des fesses. Les 8 bits, C64 
ef CPC en tête, se sont taillé la part 
du lion dans le domaine personnel 
et ludique, remplacées depuis par 
/'Amiga er le ST. Les jeux, absents 
(ou presque) du monde PC pen¬ 
dant plus de la moitié de son his¬ 
toire, se sont en revanche forte¬ 
ment développa sur les machines 
dites ’famlliates‘, à des prix relati¬ 
vement bas. Etant donné le public 
visé, c'était normal. Puis, récem¬ 
ment, le PC s’esf découvert des 
vertus ludiques. Les jeux sont édi¬ 
tés par des... éditeurs. Ces édi¬ 
teurs, habitués au monde des ordi¬ 
nateurs personnels, ont appliqués 
le même prix pour ta version PC 
que pour les autres versions. Puis, 
petit à petit. Ils se sont rendus 
compte que le marché visé était 
beaucoup plus étendu et. surfouf, 
plus argenté que ce qu'ils connais¬ 
saient jusqu'ici. Et, tout naturelle¬ 
ment. ils ont augmenté les prix. 
Cette augmentation s'est petit â 
petit répercutée sur te ST et sur 
/'Amiga. Mais, souvent, les pos¬ 
sesseurs de ces machines n’ont 
que de petits moyens. D’où un 
déve/oppemenf du piratage. Atten¬ 
tion! Loin de moi l'idée de pro¬ 
mouvoir cette pratique illégale. Sim¬ 
plement. je fais remarquer aux 
éditeurs qu'à vouloir trop gagner 


on finit par dégoûter les acheteurs. 
Je ne sais pas si cette explication 
est la bonne, mais c'est tout ce 
que j'ai à te proposer. Le prix des 
CD-fTOM se place dès le détut très 
haut: 600 à 800 F pour /es jeux 
(avec quelques exceptions, comme 
ESS Megajl. Je ne peux m'empê¬ 
cher de penser à cette fameuse 
compilation Microprose de 1 Mo, 
vendue quelque 600 F... Non seu¬ 
lement l'amortissement à bon dos, 
mais cela va dégoûter dès le début 
les acheteurs potentiels et freiner 
le développement de ce marché. 
Désolant, non? 

Pour ce qui est des -créneaux 
d'âge‘. je ne pense pas que cela 
soit réalisable. Par exemple, un jeu 
de baston comme Final Fight n'esf- 
II pas trop violent pour nos chères 
têtes blondes? Et Dungeon Mas¬ 
ter,- terminé par un enfant de 8 ans 
(mon neveu), est-il trop "enfan¬ 
tin»? 

Nouvelle 

Calédonie 

J'habite très loin, mais cela ne 
m'empêche pas de dévorer Tilt avl- 
dement chaque mois. Il y a 
quelques questions qui me trottent 
dans la tâte. 

1) Pourquoi enterre-t-on si vite les 
PC à microprocesseur 286? Bien 
souvent, ils sont le plus à la portée 
des bourses des acheteurs dans 
mon genre üe veux dire le genre 
«commun») et, pourtant, dans les 
magazines, on peut se rendre 
compte de l’abandon progressif de 
cette machine au profit des 386, 
plus chers et plus performants 
(exception faite des «Made in Tai¬ 
wan», dont la qualité est douteuse) 

2) Pourquoi les logiciels sont-ils si 
chers? Après l’achat d’une 
machine, mon porte-monnaie est 
déjà léger, mais pour les logiciels, il 
se sent pousser des ailes. 

3) Pourquoi est-ce que les pos¬ 
sesseurs de ST, ü'Amiga et de PC 
se tapent-ils dessus gaiement? lis 
ont passé i'âge... 

4) A quand un OS/2 performant, 
et dépassant Windows? 

5) Quelle est la meilleure machine 
multimédia (PC, bien sûr!)? 

Catherine 

■ Il fait beau à Nouméa? Bon, ne 
nous égarons pas... 

1) Le problème avec les 286, c'esf 
qu'ils sont parfaitement suffisants 
pour du traitement de texte, mais 
que. pour les jeux, Ils sont très en 
deçà des ST et Amiga Seule l’uti¬ 
lisation de la puissance des 386 ef 
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plus permet aujourd'hui au PC de 
s'implanter dans te domaine 
ludique, de sortir un peu de son 
ghetto "aventura/roë moche-simu- 
lateur tenf», Et cela n'a été rendu 
possible que par la baisse phéno¬ 
ménale des prix des 386 fils sont 
passés de 30 000 Fou 40 000 Fit 
y a deux ans à moins de 10 000 F 
aujourd'hui!). 

Désolé, je crains que le 286 ne soit 
mort et enterré... A propos, tes PC 
taiwanais sont peut-être moins 
fiables (encore que..,), mais ils sont 
aussi les seuls à être accessibles, et 
encore, au plus argentés seule¬ 
ment. 

2) Cf lettre précédente. Les édi¬ 
teurs ne sont apparemment pas 
des gens raisonnables... 

3) Plusieurs explications sont 
acceptables. Par exemple, on peut 
considérer que chaque possesseur 
d'une machine X désire dégoûter 
tes autres des machines Y de façon 
à ce qu'il s'en vende moins, que 
les éditeurs fassent plus de jeux 
pour la machine X, etc. Ou, plus 
simplement, certains ont besoin de 
se rassurer sur la valeur de leur 
achat et dénigrent les autres 
machines de prix équivalent pour 
se dire qu'ils sont plus malin puis¬ 
qu'ils ont choisi X. Il y en a enfin 
qui désirent simplement que l'on 
ne dénigre pas leur machine. Ceux- 
là sont très supportables (normal, 
on en fait tous partie). 

4) Je dirais "jamais", ou -à la saint 
Glinglin". mais IBM n'aimerait pas 
ça. Soyons diplomate, disons "très 
prochainement". Mais ce n 'est que 
deladiit^omatie... Pour parler plus 
sérieusement, OS/2 dans sa ver¬ 
sion actuelle est une horreur. C'est 
superbe sur le papier, mais tout 
simplement inutilisable sur ordina¬ 
teur. Etant donné te temps et les 
sommes faramineuses mises dans 
ce projet, j'en conclus qu'IBM est 
Incapable de produire un logiciel 
fonctionnent correctement. Ils 
l'avaient déjà démontré, d'aitteurs... 
Microsoft a encore de beaux jours 
devant lui. 

5) Désolé de te décevoir, mais la 
machine multimédia par excellence 
est te Macintosh, Bien avant que 
tes possesseurs de PC aient sim¬ 
plement entendu ce mot. les Mac 
offraient déjà le musique, l'Image 
et l'hypertexte (HyperCard). 
Aujourd'hui, alors que les PC se 
d^ouvrent des talents musicaux 
et graphiques, le Mac est déjà de 
plain pied dans la vidéo temps-réel 
(avec Quick Timej. Quand au CD- 
ROM, celui proposé par Apple est 
tout à la fois peu onéreux, rapide 
et parfaitement intégré au système. 
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On disait un moment: -Apple 
découvre et IBM gagne des sous”. 
C'est un peu ça... 

Prise de tête 

J'ai quelques questions à vous 
poser. 

1) Vous dites, dans le dossier PC 
du n° 102, qu’un 3S6sx est envi¬ 
ron 30% plus lent, à fréquence 
égale, qu'un 386dx. Cela voudrait- 
il dire, sans compter la RAM et le 
disque dur, qu'un sx à 59 MHz 
serait plus puissant qu'un dx à 33 
MHz? 

2) Est-ce que les jeux peu gour... 
Stop! (NDJ) 

Le furtif 

■ Je résume ta suite (qui défie la 
raison, et qui risquerait d'avoir des 
effet désastreux sur notre lectorat): 
dois-je acheter un sx à 59 MHz ou 
un dx à 33 MHz. Bon, la réponse 
est simple, il n'existe pas de sx à 
plus de 25 MHz. Donc, un sx sera 
toujours plus lent qu'un dx (sauf si 
de nouv&les versions apparaissent). 
Ta lettre pose en plus le problème 
de l'évaluation de la puissance 
entre processeurs différents. Le 
microprocesseur est une petite 
machine capable d'effectuer un 
certain nombre d'ordres simples. 
Selon leur difficuité, ces ordres peu¬ 
vent prendre un ou plusieurs 
"fours- (cycles) et si. par exemple, 
ajouter 7 à un nombre n 'en prendra 
en général qu'un, multiplier deux 
nombres pourra en prendre 40 ou 
plus. Le première différence entre 
deux processeurs peut donc venir 
du nombre de tours (cycles) néces¬ 
saires pour effectuer une action. 
Le 386dx ef te 386sx sont, sur ce 
point, par^itement équivalents. Les 
30x86 et les 680x0 sont en 
revanche totalement différents et 
évaluer la vitesse relative de ces 
deux gammes de processeurs est 
pratiquement impossible. Tout au 
plus peut-on donner des ordres de 
grandeurs, qui seront de toute 
façon aléatoires. Le second point 
est la fréquence d'horloge. Le pro¬ 
cesseur e/fecfue un certain nombre 
de cycles par seconde. Plus ta fré¬ 
quence est élevée, plus le proces¬ 
seur fera, par exempte, d'additions 
par seconde. Enfin, le processeur 
n 'esf pas tout seul. Il communique 
avec la mémoire et avec les autres 
composants de l'ordmteur. Il utilise 
pour cela un bus, sorte de pipe¬ 
line de capacité fixe. Sur un 386dx, 
ce bus permet de transférer des 
valeurs de 32 bits; sur sx. seuls 16 
bits transiteront dans le même 
temps. Maintenant, comment éva¬ 


luer la vitesse d'un processeur? 
Doit-on uniquement se baser sur 
sa vitesse de calcul? Sur la vitesse 
avec laquelle il communique avec 
l'extérieur? Sur l'àge du capitaine? 
En pratique, chaque journal pro¬ 
fessionnel, chaque programmeur 
d'utilitaires définit sa propre norme. 
Untel (Intel aussi, d ’ailieurs) utilisera 
ie calcul d'une formule mathéma¬ 
tique complexe. Un autre testera 
ta vitesse d'un ou plusieurs pro¬ 
grammes. Ces mesures, que l'on 
appelle des "benchmarkS", sont 
tout sauf standardisées. Et peu ou 
pas inkirmatives. Ne les prend pas 
pour autre chose-que ce qu'elles 
sont: des appréciations subjec¬ 
tives. 

Disque fixe 

Tout d’abord, un petit appel aux 
éditeurs, afin qu'ils pensent aux uti¬ 
lisateurs ayant deux lecteurs de dis¬ 
quette. C’est bien agréable de pdu- 
voir s’en servir, alors 
qu’actuellement, la majorité des 
logiciels n'en tient pas compte. 
Voilà ce qui m’amène: les disques 
durs pour Amiga 500. 

1) J'envisage d'acheter un disque 
dur de, disons, 50 Mo alors que je 
dispose déjà d'une extention 
interne de 500 Ko; cela pose-t-il 
un problème? J’ai vu sur des pubs 
que certains sont proposés par 
exemple avec 2 Mo, est-ce utile? 

2) Tous sont-ils entièrement com¬ 
patible avec rA500 (connexions, 
etc.)? 

3) Est-il besoin d'autre chose pour 
utiliser un disque dur (logiciels, 
accessoires)? 

4) Est-il vrai que l’on ne peut pas 
tout installer sur disque dur, notam¬ 
ment les jeux, et pourquoi? 

5) Est-il facile d’installer des logi¬ 
ciels sur disque dur? 

6) Est-ce qu'un logiciel, par 
exemple un gestionnaire de fichiers, 
installé sur disque dur verra ses 
possibilités vraiment accrues, 
notament en rapidité, recherche, 
etc.? 

7) Pourquoi les prix sont-ils plus 
élevés sur A500 que sur A2000? 

8) Est-ce que l'achat d'un di^ue 
dur d’occasion est prudent ou judi¬ 
cieux (les neufs sont chers)? Les 
prix vont-ils baisser en ce 
domaine? 

Laurent 

U 1) La gestion du disque dur est 
un peu particulière sur Amiga En 
effet, tu sais que les disquettes 
sont, sur cette machine, gérées de 
façon séquentielle. L’Amiga ne sait 
où est un fichier qu 'après avoir par¬ 


couru tous ceux qui sont avant lui. 
Si c 'est supportable avec quelques 
dizaines de fichiers, avec 2 ou 
3 000 (ce qui est fréquent sur 
disque dur) cela prendrait trop de 
temps. Pour pallier à ce problème, 
un catalogue du conferru du disque 
dur est placé en mémoire, chaque 
répertoire en prenant un peu plus. 
Pour limiter cette perte (et en même 
temps étendre /’Amigs^), certains 
disques sont accompagnés 
d'extensions mémoire. 

2) A phori, oui. 

3) Non, le disque dur est géré par le 
Woilrbench. et tu ne verras pas la 
différence avec la gestion des dis¬ 
quettes, si ce n'est une grande 
rapidité. 

4) Deux cas de figure peuvent 
f'empôcher d'installer un pro¬ 
gramme sur le disque dur Soit la 
disquette est Illisible (tu ne peux 
pas lister les fichiers), soit le pro¬ 
gramme cherche la protection sur 
te disque en cours. Les pro¬ 
grammes dont tes disquettes ne 
sont pas protégées fonctionnent 
pour ta plupart. Parmi les autres, 
certains disposent de procédure 
d'installation. Mais ta plupart refu¬ 
seront de fonctionner. 

5) S'ils ne sont pas protégé -hard" 
(sur la disquette), il n'y a pas de 
problème. Soit un programme 
d'installation est prévu, soit II suffit 
de recopier les fichiers dans un 
dossier. 

6) Oui, s'il a besoin d'accéder au 
disque. De toute façon, tes pro¬ 
grammes se chargent beaucoup 
plus vite. 

7) C'est une excellente question. 
Les disques durs externes (A500) 
sont bien sûr plus chers à fabriquer 
que les disques durs internes 
(A2000), mais cela ne justifie pas 
la différence de prix,.. 

8) Je te déconseille fortement 
d'acheter un disque dur d'occa- 
sfen. C’esf unemécarrftque très fra- 
gile et qui e, de toute façon, une 
durée de quelques années seule¬ 
ment. Maintenant que /’A600 
démocratise le disque dur sur 
Amiga peut-être tes prix vont-ils 
baisser... 

Joystick 

1} Pour le n° 101, regardez au des¬ 
sus du code barre, il est marqué 
n°102 

2) Pour le n° 102, je suis tombé sur 
une pub pour des manettes PC. 
C’est bien joli, mais avec quels pro¬ 
grammes (simulateurs) sont-ils 
compatibles? 

3) Existe-t-il un simulateur qui 
recrée une ambiance de combat 




réelle sur PC. qui soit complexe et 
qui propose un grand choix 
d'armement? 

5) Un PC 386dx 33MH2 sera 
dépassé dans combien de temps? 

PM 

■ 1) Oui 

2) De très nombreux jeux sont 
compatibles avec, aussi bien les 
simulateurs divers |Vo/, automobile, 
etc.) que les jeux d'action. 

3) Chuck Yeager Air Combat esf 
complet et bien réalisé, permettant 
de choisir des avions d'époques 
diftërentes.Son point fort tient à son 
animation extraordinairement fluide. 
Maintenant, si tu désires une simu¬ 
lation de comPaf réaliste (Yeager 
est TRES simplifiéj, il te faudrait pJu- 
tôt acquérir Falcon 3.0 qui est une 
petite merveille dans le genre: tu 
seras vraiment dans la peau d'un 
pilote de l'USAF. 

4) Oui. 

5) Un de nos confrères américains 
(Byte ou PC Magazine, je ne sais 
plus) a titré il y a quelques mois «Le 
386 est dépassé*. Son, sans aller 
jusque-là, je pense que, dans 2 
ans, ie 386 sera le bas de gamme 
des PC. Comment? On vous 
conseille une machine qui sera 
dépassée dans deux ans? Heu... 
Oui, mais dans 3 ans ce sera le 
486, puis le 586, etc. Les pro¬ 
grammes rateront de toute facpn 
compatibles, seule la vitesse chan¬ 
gera (tu sais, de nombreux jeux 
fonctionnent encore bien sur 286). 
Vanitas... 

HD 

Je fais appel à ta rubrique Forum, 
car j’aimerais avoir plus d’informa¬ 
tions sur les disquettes HD, En 
effet, je désirerais connaître la dif¬ 
férence entre une disquette 3’’1/2 
Double Densitée et une disquette 
3''1/2 Haute Densité. Surtout, est- 
on obligé de pratiquer un trou dans 
une disquette DD pour pouvoir la 
formater en 1,44 Mo? Étant pos¬ 
sesseur d’un IBM PS/2 80486 (Vei¬ 
nard.' Ndj), j'arrive à formater une 
disquette DD en 1,44 Mo sans pro¬ 
blème. Est-ce normal et y a-t-il une 
perte de données? 

Arnaud 

■ La grande majorité des compa¬ 
tibles PC détectent le hrmat de 
disquette à l'encoche prévue à cet 
effet. Certains ne le font pas, IBM 
en particulier. Donc, il esf (ouf à fait 
normal que tu puisses sans diffi¬ 
culté formafer une disquette DD en 
HD. La différence entre ces deux 
modèles de disquettes 3‘l/2 vient 


de la qu^ oës tests ^iectués à la 
^brication. En théorie, S n'y a pas 
de problème (certains vendent 
même des perforeuses spécifi¬ 
quement pour cet usage). La 
rumeur publique veut en effet que 
les deux supports soient parMe- 
ment identiques. Dans les faits, et 
par suite d'une expénence longue 
(et parfois douloureuse), je peux 
t'affirmer qu'l n 'en esf rien. Si 70 ou 
80% des disquettes ainsi forma¬ 
tée fonctionneroni sans problème, 
il s'en frouvera toujours deux ou 
trois par boite qui refuseront au 
bout de quelques semaines de 
rendre leur contenu (même pour 
des disQueffes de marque.'). Et, 
comme de bien enfendu, c’esf de 
ces disquette dont on a besoin, 
donc, si tes ressources fe le per¬ 
mettent (ce qui semble être le cas: 
un IBM 486, ce n 'esf pas donné), 
prend plutôt des disquettes HD. 

Bébés 

Je met la main, non pas a la pUne. 
mais au clavier de mon Amiga, 
pour vous signaler deux ou trois 
petites choses bien particulières . 
Je n'irai donc pas par quatre che¬ 
mins; vous êtes beaucoup trop 
subjectifs (je suppose que c'esf ce 
que tu as voulu dire, car tu avais 
écrit otyecfif ..ndü à imon goût, et je 
ne supporte pas çal Je vais 
m'expliquer clairement dans cette 
modeste lettre. 

Mon principal reiwoche (et je ne 
suis sûrement pas le seul à le pen¬ 
ser) est que vous êtes beaucoup 
trop pro-PC, réaction que je trouve 
totalement stupide et idiote (sans 
vouksr être méchant avec vous...). 
Je rre suis pas une personne qui a 
peur pour son Amiga, au coitraire. 
je trouve qu’a a de bonnes chances 
de subsister bien longtemps 
encore, et j’ai mes raisons de le 
dire: 

1) VAmiga (du 500 au 3000) est 
de moins en moins cher. Un franc 
français valant +/- 6.2 francs belges 
(évidemment, je sms belge), j’ai été 
dernièrement surpris de voir chez 
un revendeur Commodore des 
Amiga 500 à 14 000 FB! (donc un 
peu plus de 2 500 FF). M^, mieux 
encore, rAmçfa500+esté 17 000 
FB (2 700 FF!). C’est aussi le cas 
pour l’Amiga 2000. et bientôt le 
3000 avec l’arrivée des nouveaux 
modèles Amiga. 

2) D'après de nombreuses revues 
que j’ai pu lire, il semble que les 
Amiga soient de plus en plus utili¬ 
sés pour le son (rattrapant ainsi les 
Sr d’Atari)... 

^ Et, bi»i entendu, \'Aimiga est très 


utilisé en vidéo professionnelle (ou 
pas). Mais cela, vous devez le 
savoir. 

Tout ceci ne dit pas pourquoi vous 
êtes trop pro-PC. En fait, je pense 
que vous agissez comme des 
bébés de cinq ans; vous pensez 
que tout a été créé pour jouer et 
je n’ai pas tort car. lorsque vous 
parlez USA, vous dites qu'il y a 
20 et quelques mBons de PC dans 
les dtaumiéres, sans penser que 
même pas 1/10 de ces pwsonnes 
ont acheté un PC pour jouer! 
Toutes les cartes sonores qui se 
v^xl^l, c’est pour quoi allez-vous 
me demander? Réponse: 7 fois sur 
10, c’est pour faire de la MAO pro¬ 
fessionnelle ou amateur. 

Beaucoup de gens ont des gosses 
qui jouent avec les PC, mais un 
père de ^ie ne va tout de m&ne 
pas changer son PC XT ou AT 
CGA ou EGA pour un «gros» PC 
386 ou 486 VGA (voire même 
SVGA), avec une carte sonore et 
un disque dur spécial de 100 Mo 
pour jouer à WC2 ou apparentés! 
Je ne veux pas dire que le PC est 
une machine avec laquelle on ne 
F>eut p^ s'amuser, mais il rre faut 
pas croire que. si la finne C baisse 
ses prix, c’est pour que les joueurs 
puissent acheter un PC ou que, si 
une rxxivelle carte graphique sort, 
c’est pour jouer à 14^2. mas bien 
pour les pros de la vidéo et non 
pas de la manette de jeu (c'est à 
peine s’ils y pensait!). 

J’en connas un certain paquet qui 
va s’énerver en apprenant cela, 
mais il faut le croire, c’est vrai! 
Désolé si je vous a choqué. 

Après toutes ces émotions, je vou¬ 
drai revenir à une phrase que j’ai 
lue dans le numéro 100, elle disait 
que le schéma informatique serait 
le suivant: 

PC en tête. suM par le CD-I puis 
par les consoles. 

Quel b... ce serait! Cela voudrait 
dire que les machines suivantes 
seraient mortes: 

Amiga 500, 500+, 600, 7000, 
2000, 3000 et autres: 

Atari ST. STE TT. etc.; 

Mac 2. LC et autres...; 

FM Towr)S 
CD7V 

Conséquences; 

- plus de démo (une démo sur PC 
viable? Lasse moi rirel); 

- plus de machine à davier à mdns 
de 6 000 ou 7 000 FF; 

- plus de jeu d'arcælel Je ne pense 
pas que les gens vont continuer à 
faire des jeux avec un petit vais¬ 
seau sur CD; le PC est incapable 
d’afficher des sprites à l'écran! Et 
ne venez pas dire que. sur cette 


machine pro, on irait concevoir des 
chips pour jouer! 

...et j’en passe! 

Tout ceci ne serait pas très sym¬ 
patique. De plus, je crois que le 
CD-I ne sera pas aussi génial que 
vous le pensez, car souvenez-vous 
un peu de cette fameuse machine 
portant le nom de MSX [souvenirs 
anciens...), n’était-elle pas une 
superbe machine pour son temps? 
Une construction de Philips et de 
Sony, un accord mondial ou 
presque? Oui, oui et oui, comme 
le CD-/! Et le MSX a été coulé en 
peu de temps! A moins que.,.. 
Pour ce qui est du CDTV, je pense 
qu’il est facile de dire que c’est nul, 
moche, etc., mais laissez-moi vous 
dire que Commodore est la pre¬ 
mière firme au monde â avoir lancé 
sur le marché une machine cou¬ 
plant un ordinateur et un lecteur de 
CD-ROM! Vos «attaques» envers 
le CDTV ne sont franchement pas 
justifiées, comme par exemple 
celle-ci: 

- vous dites que l’on ne peut pas 
sauvegarder les musiques faites 
avec des programmes de musique 
sur CDTV. Ok, mais pensez-vous 
que le CD-I vous le permettra (il le 
lœut, mais avec un lecteur de dis¬ 
quettes en option, ce que le CDTV 
a aussi!)? 

- vous critiquez la télécommande, 
alors que les paddies sur consoles 
sont beaucoup moins précis ôDOur- 
tant, vous les aimez, eux!). 

- vous trouvez que les animations 
sont mauvaises la plupart du 
temps. C’est pourtant un Amiga 
(mauvaise volonté de votre part). 
Attendez, on reviendra sur le Full 
Motion Vidéo... 

Savez-vous que Commodore ne 
vise plus la «machine que tout le 
monde va acheter», mais bien le 
multimédia pro ou simplement 
familial? Voici la nouvelle manière 
de Commodore pour vendre son 
CDTV. La boîte comprend: 

- le CDTV’ 

• un drive 3"l/2 avec des logiciels; 

• la télécommande; 

-des CD-ROM; 

- et surtout un clavier Am/ga! 

Je pense que des machines 
comme le CD-I n’ont pas la chance 
de pouvoir utiliser des logiciels 
venant d’un ordinateur (ce qui 
donne au CDTV des racines, une 
base de départ). 

Il serait bien difficile de trouver un 
traitement de texte sur CD-/1 Tout 
cela pour vous dire que \'Amiga et 
le CDTV ont un bel avenir. En 
résumé, les PC ne sont pas 
construits pour les jeux, le CDTV 
est une très bonne machine qui 
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n'en est qu'à ses débuts, le CD-I 
ferait bien de se méfier du sort du 
MSX. 

Bruno 

■ Ouf! On peut dire que tu t'aimes, 
ton Amiga Mais, après avoir réflé¬ 
chi de nombreux jours, je ne pense 
pas que l'on puisse nous taxer 
d'être injuste avec f Amiga <ni avec 
le SJ.d'aitteurs). Tu as tout à fait rai¬ 
son en ce qui concerne tes prix des 
Amiga ils sont de toute façon net¬ 
tement moins chers en configura¬ 
tion de base que tes PC. Ce n'est 
pas te moindre de leurs avantages. 
Son utilisation pro et semi-pro en 
musique et en vidéo est sans doute 
importante dans ces milieux, mais 
dans ia grande majorité des cas, 
les utilisateurs de cette machine ne 
disposent que d'un A500, éven¬ 
tuellement étendu à 1 ou 2 Mo. De 
plus, tu signales que les cartes 
sonores PC servent à faire de la 
MAO (vu leur nombre, il y a vrai¬ 
ment beaucoup de musiciens qu 
utilisent des PCI Et que dire de 
toutes tes cartes non-Midi?) et que 
les cartes graphiques sont dévo¬ 
lues â la vidéo. Donc, match nul. 
Je suis tout à fait d'accord quand 
tu dis que la grande majorité des 
PC domestiques sont encore des 
8088 et 80286, mais cela évolue 
très (TRES) rapidement. Et surtout, 
il y a une chose que tu semblés 
oublier, ce sont tes programmes. 
Je ne dis pas que le PC est la 
meilleure machine de /eu (ce n'est 
pas vrai), mais certams des 
meilleurs jeux fournenf dessus. 
Prend par exemple Ultima Under- 
world (encorel). As-tu déjà eu 
l'occasion de le voir tourner? C'est 
à mon avis le meilleur jeu du 
moment: il dépasse de loin tout ce 
qui existait auparavant Je pense en 
parttullerà Oungeon Masterj. Mais 
ce n ‘est pas parce qu 'Il tourne sur 
PC qu'il est génial. C’est parce que 
ceux qui l'ont conçu se sont réel¬ 
lement donné du mal. Comme cela 
a été te cas avec Dungeon Master, 
Que les programmeurs pour Amiga 
soient Incapables de faire mieux 
que FTL il y a deux ans, cela me 
désespère, mais je n 'y peut rien (à 
propos, je possède un PC, un 
Amiga, un ST et deux ou trois 
autres machines 8 bits...). Grâce à 
(ou à cause?) de sociétés comme 
Origin, le PC esf devenu une fabu¬ 
leuse machine de jeu. Tous les 
arguments que tu pourras trouver 
n'y changeront rien. Cela ne 
m'empêche pas de jouer à Project- 
X sur Amiga ou à Epie sur ST. En 
fait, la machine sur laquelle on joue 
a peu d’/mporfance, ce sont les 
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jeux qui procurent le plaisir. 

A propos d'un univers uniquement 
composé de PC. de CD-I et de 
consotes, je suis tout à fait d'accord 
avec toi. C'est une vision d'enfer. 
Prions très fort pour que cela 
n'arrivejamais... 

Ton parallèle entre te CD-I et le MSX 
esf franchement troublant Y a-t-il 
donc tant de similitudes? En pas¬ 
sant, je viens d'apprendre que le 
CD-I ne serait pas Pull Motion ’Jldéo 
(FMV) en standard. Autant dire qu'il 
ne te sera pas du tout! Même si, 
comme Philips nous /'annonce, 
l'extension sera possible, elle ne se 
gàTéralisera pas (si les CD-I ne sont 
pas FMV, tes programmeurs n'en 
tireront pas parti, donc les utilisa¬ 
teurs n’aertéferont pas l'extension, 
etc.). Cela me semble une erreur 
stratégique de taille. Espérons une 
évolution rapide vers des modèles 
qui soient FMV en standard. 

Le CDTV; bon, alors si je te suis 
bien, te CDTV était à l'origine une 
machine tout pubit (comme le CD- 
IJ, puis e/fe esf devenu une machine 
iudique et éducative et cela devien¬ 
drait maintenant une machine pro? 
Tout ça pour un pauvre petit CDTV 
qui n'a rien te/f à personne? Blague 
à part, il est vrai qu'elle a été la pre¬ 
mière machine multimédia grand 
public disponible, Con^modore a 
fait ce qu'il fallait pour cela, tablant 
surl'efkt médiatique ('"C’est nous 
les premiers,»). Apparemment, cela 
n'a pas trop mal marché. Nous 
savons parfaitement que te CDTV 
esf un Amiga -r un CD-fîOM, Ceci 
dit, nous espérions une meilleure 
intégration des deux éléments et 
surtout une meilleure utilisation du 
CD par les programmeurs. De 
nombreux CDTV se sont vendus 
sur la foi de la démo de Psygnosis 
(Planet SideJ. Où est donc ce jeu? 
Quant â son utilisation profession¬ 
nelle, il faudra que tu m'en fasses 
une démonstration. 

Conclusion: le PC est une machine 
de jeu, /'Amiga une machine pro- 
fessionnàle et le CDTV aurait mieux 
fait de rester couché. Et vivent 
toutes les machines! 

WC2 

Je te lis depuis environ 4 ans et tu 
ne m’a preque jamais déçu. 
Presque? Oui, car je trouve que tu 
testes, par exemple WC2, sans 
préciser qu'un accessoire «voix» 
existe et qu'il est totalement buggé. 
De plus, je dois t'avouer que j’ai dû 
acheter WC2 5 mois après sa sor¬ 
tie, pour obtenir une version 
débuggée, étant donné que les dis¬ 
quettes du jeu sont blanches et non 


pas noires, et enfin que l’acces¬ 
soire «voix» cité plus haut a dû être 
échangé de nombreuses fois dans 
différents magasins, et qu’il ne 
marche toujours pas. J'en viens à 
ma question: as-tu rencontré ces 
problèmes et que faut-il faire? Car 
il est bien difficile de regarder un 
jeu superbe encensé par toute la 
presse en sachant que, pour y jouer 
sans problème, il faudra se 
résoudre à l'acheter 5 ou 6 mois 
plus tard. Je te demande donc de 
mettre dans tes tests la date de 
sortie de la version expurgée du 
jeu en question. Quant à moi, 
j’hésite à acheter Ultima Under- 
world en tenant compte de mes 
précédents échecs. Je souhaite 
néanmoins longue vie à la Bible 
informatique que vous êtes. 

PS: un clin d'œil amical à la 3®2 de 
Charlemagne ainsi qu'à Bou¬ 
bou. 

Vincent 

■ J'ai dû avoir le premier tot de dis¬ 
quettes de WC2 en France. C'étatt 
des disquettes noires, tout ce qu'il 
y a de plus officielles. Et je n'ai 
jamais eu aucun bug. J'ai installé 
quelques semaines plus tard le 
-voices kit». Là non plus, pas de 
problème. La question que je te 
poserais donc esf.' es-tu sûr d’avoir 
bien défini ta configuration? As-tu 
bien une Sound Blaster (indispen¬ 
sable pour les voix?). As-tu assez 
de mémoire ou n 'as-tu pas un rési¬ 
dent qui gênerait l'exécution de 
WC2? Pour Ultima Underworld, en 
revanche, de nombreux bugs sem¬ 
blent ennuyer les joueurs. J'ai moi 
même commencé à perdre mes 
objets prés de la fin du jeq (en allant 
chercher la Key of Courage) et j'ai 
dû recommencer au début. En 
revanche, je n'ai pas eu de pro¬ 
blème à ma deuxième partie. La 
seule différence est que, dans le 
première, ta musique était activée, 
pas dans la deuxième. Je ne sais 
pas s'il y a un rapport de cause à 
effet, mais c'est tout ce que j'ai pu 
trouver. 

Canada 

Tout d'abord, bravo! Votre journal a 
presque atteint la perfection! Je 
suis suisse, abonné depuis le 20 ^ 
Tilt environ, et suis au Canada afin 
de perfectionner mon anglais. Je 
profite de mon séjour pour «ins¬ 
pecter» le monde micro. Bien 
entendu, les prix sont extravagants. 
Je suis possesseur d'un A500 
depuis voilà bien des lunes, et 
lorsque l'on voit qu'un disque dur 
GVP 100 Mo est à 4 300 F TTC, 


on tombe par terre (comparé à un 
GVP 52 Mo -H 2 Mo RAM à 5190 F 
présenté dans Tilt n° 101)1 Ici, le 
PC est roi! Toutes les nouveautés 
sont là! Côté Amiga, ce n’est pas 
mal! ST: absolument rien, Et 
consoles: vous pouvez acheter la 
Super Famicom pour 900 F (avec 
Mario). Ici, Nintendo a un léger 
avantage sur Sega, mais pas grand 
chose! On peut lire en bas de votre 
couverture que Tilt est vendu au 
Canada (au Québec, je suppose). 
Mais, lorsque j'ai montré mon Tilt à 
un copain canadien (mon Tilt que 
j’avais reçu de ma mère, pour ne 
pas le manquer), il m'a dit: «Ort, my 
Godl This magazine is so perfect, 
where do you buy it?». Je pense 
que vous allez recevoir une 
demande d'abonnement pour 
Toronto... Bon, maintenant ma 
question; Admettons que j'en ai les 
moyens, pourrais-je transformer 
mon A500 en PC 386dx-33, au 
moyen de cartes émulateurs, accé¬ 
lératrices, disques durs, etc.? 

Jos 

■ En fait, si je passe beaucoup de 
lettres provenant de l'étranger, c'est 
que ma fibre égocentrique est 
agréablement chatouillée par l'Idée 
que t’on me lit dans toutes les par¬ 
ties du mande. Ajoutez à cela que 
ces lettres sont souvent très sym¬ 
pathiques. Il ne reste plus à ton ami 
canadien qu'à apprendre te fran¬ 
çais pour pouvoir profiter pleine¬ 
ment de ce magazine. Pour ta 
question: avec de l'argent, tout est 
possible! Mais cela te coûtera plus 
cher que d'acheter un PC 386 
complet, avec écran, disque dur, 
mémoire, etc. Donc, à mon avis, 
laisse tomber. 

PS aux distributeurs d'émulateurs 
PC, Mac, ZX 81, etc.: nous rece¬ 
vons de plus en plus rarement ces 
matériels. Donc, SVP, envoyez les 
nous,.. 

Feuille de Sharp 

(...)Je t’implore de nous ("La feuille 
de Sharp") mentionner dans tes 
colonnes. Tu es notre seul recours 
pour nous faire connaître!..,) Notre 
message est le suivant: 

"La feuille de Sharp, fanzine dédié 
aux Sharp PC-E220 et PC-E500. 
mais également à tous les ordina¬ 
teurs de poche qui veulent bien 
nous rejoindre, est à votre dispo¬ 
sition. Joindre 2 timbres à 2,50 F 
pour l’expédition". 

Notre adresse: La feuille de Sharp, 
chez M. Verner Klinger, Le petit 
Tlzin, F-38210Tullin 
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CONFIGURATION DE BASE S.B.I. 

Boitier mini tour : 1 Mo de RAM; 1 lecteur haute densité 3/2; disque dur 40 Mo; 2 ports série: 1 port // et 1 port jeux. 


BASE 

VGA mono 

VGA couleur i 

n 

S-VGA couleur 

OPTIONS SUR LES 

CONFIGURATIONS SBI 

-disque dur 85 Mo : + 990 F 

- disque dur 125 Mo : + 1 800 F 

286-16 

5 690.00 TTC 

6 990.00 TTC 

7 290.00 TTC 

386 SX 25 

5 990.00 TTC 

7 390.00 TTC 

7 690.00 TTC 

386 DX 33 

7 190.00 TTC 

8 490.00 TTC 

8 790.00 TTC 

486 SX 33 

7 690.00 TTC 

8 990.00 TTC 

9 390.00 TTC 

- deuxième lecteur : + 450 F 

1 Mo de RAM supplément : 450 F 

- autres : nous consulter 

486 DX 33 

9 990.00 TTC 

11 490.00 TTC 

11 990.00 TTC 

486 DX 50 

11 990.00 TTC 

13 490.00 TTC 

13 990.00 TTC 


SBI 486 SX 

4 Mo de RAM 
1 lecteur de disquette 
Disque dur 125 Mo 
Carte VGA 512 ko 
Ecran S VGA couleur 
Souris + Sound blaster II 
1 jeux au choix 

13 200 F TTC 

___ J 


SB! 386 SX 

1 Mo de RAM 

1 lecteur de disquette 
Disque dur 40 Mo 
Carte VGA couleur 
Carte sound blaster II 
1 jeux au choix 

8 990 F TTC 

_ J 

- 

FACILITÉS DE PAIEMENT : I 

Carte Bancaire, Carte Aurore, Crédit Cetelem. Paiement en plusieurs versements sans frais. 

LE DROIT À L'ERREUR : I 

Si, sous 8 jours suivant votre achat, vous n'êtes pas satisfait, Binaire s'engage à vous 
remplacer le matériel contre un produit équivalent ou supérieur. 





SBI 386 DX 40 MHZ 

4 Mo de RAM et 126 ko de cache 
1 lecteur de disquette 
Disque dur de 65 Mo 
Carte VGA 512 ko 
Ecran S-VGA couleur 
Souris + carte sound blaster II 
1 jeux au choix 

12 550 F TTC 


CD ROM + s blaster pro 3 990 FTTC 
Sound blaster II 980 FTTC 
Sound blaster Pro II 1650F TTC 
Imprimantes : 

LASER ACER 512 ko 5850F TTC 
STAR LC 20 1850 F TTC 
Souris 150 F TTC 
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NOTIONS SUR 
LA 3D 


Ce mois-ci, j'ai reçu une lettre d'un 
Amigamaniac, qui a de gros 
probièmes avec la représentation 
30. Ayant peu de connaissances 
dans ce domaine, j'ai demandé à 
Julien, le spécialiste "Amiga 30 
Amos" de réaliser un petit article 
et un programme sur ce sujet. 

QU'EST-CE QUE 
LA3D? 

Le terme "30" est l'abréviation de 
"3 dimensions". Quand vous 
dessinez en 2 dimensions, sur une 
feuille de papier, vous n'utilisez 
pour repérer un point, que deux 
valeurs X et Y, l'abscisse et 
l'ordonnée. Sur un système en 3 
dimensions, vous utilisez, en plus 
de ces deux valeurs, la 
profondeur, Z. 



Mais attention, votre écran chéri, 
aussi performant soit-il, n'est, 
pour l'heure actuelle, pas en 
mesure de vous afficher des 
points en vraie 30. Alors 
Comment faire pour afficher un 
cube en 30 sur un écran en 20 ?1 
La réponse est simple, la pratique 
moins : par calcul de projection. 


— same 

PROJECTIQN 
KESAKQ ? 

La projection est l'action de 
placer un point d'un repère dans 
un autre repère. Une 
photographie est un exemple de 
projection de la 30 vers la 20... Le 
monde dans lequel nous 
évoluons est en 30, tandis que si 
vous prenez une photo de ce 
monde, vous pensez le voir en 30, 
par la perspective, mais cette 
photo est bel et bien en 20... 
L'appareil photo a effectué une 
projection de ce qu'il "voyait" sur 
une pellicule. Eh bien, sachez que 
ce que va effectuer votre 
ordinateur est exactement la 
même chose !! A la seule 
différence qu'au lieu d'avoir une 
pellicule, vous aurez un écran. Ce 
qui permettra de faire évoluer ce 
même objet, de le faire tourner, 
etc. 

PERSPECTIVE 
COMMENT ? 


Il faudra certainement donner de 
la perspective à votre cube pour 
que ce que l'on voit à l'écran se 
rapproche le plus possible de la 
réalité. Nous allons pour cela 
utiliser une méthode de 
perspective dite sphérique se 
rapprochant le plus de celle de 
l'oeil. Ce n'est pas la plus rapide, 
loin de là, mais c'est la plus 
efficace. La méthode que nous 
emploierons s'inspire du très 
(trop ?) célèbre théorème de 
Pythagore. C'est à dire que le 
carré de l'hypothénuse est égal à 
la somme des cotés au carrés (NO 
JUJU ZICI). Cette relation est 
simplement détournée pour être 
utilisée dans l'espace. Donc la 
distance du point avec 
l'observateur ne sera plus Z mais 


la racine carrée de la somme des 
trois coordonnées au carré (ouf I). 
Il faudra aussi, comme en matière 
de photographie, régler la focale. 
Non, je ne vous expliquerai pas ce 
qu'est la focale, c'est écrit dans le 
petit Larousse à la page 392. 

DES FORMULES 


Bon d'accord, d'accord... Voici les 
formules de translations et de 
rotations. 

Translations : 

X1sX + DéPI ace ment en X 
Y1 srY + Déplacement en Y 
Z1 sZ + Déplacement en Z 

Rotations : 

Sur l'axe des X avec "a", l'angle de 

rotation 

X1 =X 

Y1 =Y*Cos(a) + Z*Sin(a) 
Z1=Z‘Cos{a)-Y‘Sin(a) 

Sur l'axe des Y avec "b", l'angle 
de rotation 

X1=X‘Cos(b)+2*Sin(b) 

Y1 =Y 

Z1=Z*Cos(b)-X*Sin(b) 

Sur l'axe des Z avec "c", l'angle de 
rotation 

X1=X*Cos(c) + Y*Sin(c) 

Y1=Y‘Cos(c)-X*Sin(c) 

ZlsZ 

Projection sphérique 
FsFocale 

D = SQR(X''2 + Y*2 + Z^2) 
Xécran=160+(X*F/D) 
Yécran=100+(Y*F/D) 

Vous ne pouvez utiliser brutes ces 
données, c'est pourquoi je vous 
propose un petit listing en Amos, 
Basic qui a reçu un Tilt d'Or. La 
vitesse du listing est 
effroyablemerrt lente, mais vous 
aurez tout le loisir de précalcuier, 
et/ou de compiler. Vous pouvez 
aussi, assez simplement le 
transférer dans un autre langage. 
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LISTING 


En Basic Amos pour AMIGA 


D e g r e e 
NDP= 8 2 

Rem 

Nombre 

de points 

NDD= 12 2 

Rem 

Nomb r e 

de droites 

FC = 2 0 0 2 

Rem 

Focale 


CX= 1 6 0 

Rem 

Centre 

X a 

1 ' écran 

C Y= 1 0 0 2 

Rem 

Centre 

Y a 

1 ' écran 

C Z = 2 0 0 2 

Rem 

Distance de 

1'observateur 

avec le 

point z=0 


Dim X(NDP),Y(NDP>,Z(NDP) 

Dim XI (NDP) , Y 1 (NDP) , 21 (NDP) 
Dim XE(NDP) , YE(NDP ) 

Dim P 1 ( NDD) , P 2 (NDD) 

Dim CO#{3 6 0) ,S Z#(3 6 0 ) 

» 

Screen Open 0,320 ,200 

, 2, LOwr e s 

Screen Display 0,128 


,48,320, 

2 0 0 

Paper 

0 

2 Hide On 

C U r s 

Of f 

2 Cls 

Palette 

$0, $F 

For Z 

= 1 

To 3 6 0 

CO#(I)=Co8(Z) 

SZ#(I)=Sin(Z} 

Next 

1 

1 


For I 

= 1 

To NDP 

Re a d 

X ( Z 

) . Y { 1 ) . Z ( 

Next 

1 

Z 


Data 

-50 

,-50,-50 

Data 

50 , 

-50. - 5 0 

Data 

5 0 , 

5 0, - 5 0 

Data 

-50 

.50,-50 

Data 

-50 

,-50,50 

Data 

50 , 

-50,50 

Data 

50, 

5 0,50 

Data 

-50 

,50,50 

For 1 

= 1 

To NDD 

R e a d 

PI ( 

1 ) , P2 ( Z ) 


Next I 

Data 1,2,2,3,3,4,4,1 
Data 5,6, 6,7, 7, 8, 8, 5 
Data 1,5, 2, 6, 3,7,4, 8 

AX= 3 6 0 
AY-3 6 0 
AZ=360 
Do 

Add AX,1,1 To 360 
Add AY,4,4 To 360 
Por 1=1 To NDP 
XI ( I ) =X (I) 

Y1 ( I ) =Y (1 ) 

Z 1 ( 1 ) = Z ( I ) 

‘ Rotation autour de X 
X=X1(1) 

Y=Y1{I)*C0#(AX)+Z1(I)*SI#(AX) 
Z=-Y1(1)*SI#(AX)+Z1(1)*C0#<AX) 
X1(I)=X s Yl(I)iy : 21{I)=Z 

' Rotation autour de Y 
X=X1<I)»C0#(AY)+Z1(I)*S1#(AY) 
Y=Y1(I) 

Z--X1(I)*S1#(AY)+Z1{1)* CO#(AY) 
X1(1)=X 2 Y1(I)=Y : Z1(I)=Z 

' Rotation autour de Z 
X-X1(I)*C0#(AZ)+Y1(I)*S1#(AZ) 
Y»-X1(I)*S1#(AZ)+Y1(I) *CO#(AZ) 
Z-Z 1 ( 1 ) 

X1(I)=X ; Yl(l)-Y 2 Zl(l)-Z 

' Projection planaire de 

xl,yl,zl en xe,ye 

D# = Sqr(X''2+Y*2+(CZ + Z) *2) 

XE(I)=CX+X*FC/D# 

YB(1)=CY+Y*FC/D# 

Next Z 

‘ Trace des lignes écran 
Cl s 

For Z=1 To NDD 
X=XE(PI(Z)) 

Y« YE (P 1 ( Z ) ) 

X1 = XE (P2 ( Z ) ) 

Y1 = YE (P2 ( Z ) > 

Draw X,Y To XI,Y1 
Next Z 
Wait Vbl 
L O op 


Ce sésame touche à sa fin, je 
vous souhaite, ainsi que 
ciarckette, de bonnes vacances. 
J'attends avec inpatience votre 
courrier pour vous réaliser un 
sésame idéal pour la rentrée. Si 
vous avez des problèmes 
concernant le sésame, laissez moi 
un message dans ma bal JUJU 
sur le serveur de TILT. 

CLARCKETTE & JUJU 
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D es infos en 
pagaille, 
toujours plus 
de renseigne¬ 
ments pour 
ceux qui veulent tout savoir 
sur le petit monde de 
l’informatique de loisirs. Et ce 
mois-ci, nous vous dévoilons 
les réponses ainsi que le nom 
du gagnant de notre grand 
concours paru dans Tilt n°100. 

David Téné 


NOUVELLE 
FORMULE POUR LE 
MAGAZINE 
ANGLAIS ZERO 


Notre confrère anglais Zéro, édité par Dennis 
Publishing et consacré aux jeux sur PC, ST et 
Amiga, s'est ouvert aux consoles depuis le 
dernier numéro pour tenter d'élargir son lec- 
torat. La disquette de couverture a disparu, ce 
qui a fait passer le prix de 2C95 (environ 30 
francs) à 1E50 (15 francs). A l'occasion du 
relancement de Zéro, David Wilson, son 
rédacteur en chef, nous a déclaré : " Zéro a 
été le premier magazine anglais à proposer 
une disquette en couverture. Au début, on y 
mettait des jeux entiers. Mais, très vite, nous 
avons été contraints de nous rabattre sur les 
démos pour ne pas casser le marché du jeu 
sur micro. Actuellement, tous nos concur¬ 
rents offrent une, voire deux disquettes. Il fal¬ 
lait donc trouver un moyen de nous démar¬ 
quer. C'est ce que nous faisons en nous 
ouvrant aux consoles et en supprimant la dis¬ 
quette, ce qui npus permet de diviser le prix 
de vente par deux ", Ainsi positionné, Zéro 
se trouve juste au-dessous de CVG, vendu 
également sans disquette pour 1C75 

TRAITEMENT DE 
FAVEUR POUR 
TRAITEMENT DE 
TEXTE 

Lorsque Le Rédacteur est sorti sur l'Atari ST 
en 1988, nous étions loin d’imaginer qu'il 
concurrencerait les ténors du traitement de 
texte sur PC et autres Mac aussi longtemps. 
Imaginez-vous que cet « intégré" en esté sa. 
version 4 1 Je dis " intégré » car, au traite- 

146 


fam tam |f 

ment de texte initial ont été ajoutés de nom¬ 
breux modules complémentaires et indé¬ 
pendants. Le Rédacteur 3 disposait déjà de 
plusieurs utilitaires fort pratiques. D'autres 
font leur apparition sur cette nouvelle version 
: base de données, tableur, logiciel d'ému¬ 
lation minitel et de transfert de fichiers (COM) 
et logiciel de dessin (CROQUIS), Ce dernier, 
ainsi que le convertisseur de texte vers Cala- 
mus, feront taire ceux qui pensent que Le 
Rédacteur est réservé à la frappe au kilo¬ 
mètre. Le tableur offre 256 colonnes sur 
8192 lignes, soit un peu plus de 2 millions de 
cellules. Le module de communication COM 
est le digne successeur d'Emulcom (déjà écrit 
par Dominique Laurent, l'auteur du Rédac¬ 
teur), un iogiciel d'émulation minitel et de 
communication. Il permet l'émulation Vidéo¬ 
tex multi-standards, le transfert de fichiers, 
le téléchargement dans huit formats diffé¬ 
rents et l'extraction automatique des adresses 
de l'annuaire électronique. Cette fonction est 
d'ailleurs capable d'effectuer une recherche 
de toutes les personnes ayant un nom donné 
(tous les Dupont, par exemple) dans la France 
entière I Tous les modules peuvent naturelle¬ 
ment se partager l'espace mémoire, l'écran 
de travail, mais aussi les données, il est pos¬ 
sible de décider quels sont les modules actifs, 
à l'installation et à chaque lancement du 
Rédacteur. De plus, quatre dictionnaires en 
langue française, anglaise et italienne, un dic¬ 
tionnaire des synonymes de 2 500 000 mots 
accroissent la performance de cet ensemble. 
Enfin, précisons que le manuel fort bien réa¬ 
lisé contient un glossaire et des index afin de 
trouver rapidement l'information recherchée. 
Prix : 1 990 francs pour le logiciel complet, 
environ 700 francs pour la mise à jour. 


DU RIFIFI DANS LES 
ESGOURDES 


La bataille dans le domaine des cartes 
sonores pour PC s'annonce rude. A ma 
gauche, Übi Soft s'apprête à distribuer deux 
nouvelles cartes de M&diavision. Tout d'abord, 
Pro Audio Spectrum 16 qui s’annonce 
comme étant d'excellente qualité : son stéréo, 
échantillonnage sur 16 bits à 44,1 kHz (qua¬ 
lité CD I), port MIDI en option. La compatibi¬ 
lité Sound Master est annoncée contraire¬ 
ment à la précédente carte du même 
constructeur. Quant à Audio Port, il s’agit 
d'un module qui se connecte sur le port impri¬ 
mante. Prévu à l'origine pour les portables 
et autres note-books, le son (monophonique) 
sort â travers un petit haut-parleur intégré au 
module. Il est également possible de connec¬ 
ter un casque ou des haut-parleurs externes. 
Si Audio Port ne s'adresse pas en priorité 
aux joueurs, il séduira néanmoins quelques 
cadres en mat de gadget pour égayer leurs 
applications multimédia en y ajoutant des 
sons et autres voix digitalisés. 

Les prix annoncés sont respectivement de 
l’ordre de 3 000 et 1 800 francs. 


— Agenda- 

Atari Messe 

Colossal. Tout l'univers Atari sur des 
centaines de mètres carrés. Avec la 
révélation annoncée du Fajcon... Orga¬ 
nisateur : Atari Allemagne. 

Du 21 au 23 août 1992 à Düsseldorf. 

MacWorld Expo'92. 

Pour tâter le pouls d'un ex-pubtic est- 
allemand et mieux lui vendre du Mac. 
Organisateur : Montgomery. 

Du 2 au 5 septembre 1992 à Berlin. 

European Computer 
Trade Show 

L'industrie du jeu vidéo exclusivement 
réservée aux professionnels. Organisa¬ 
teur : Blenhelm. 

Du 6 au 8 septembre 1992 au Business 
Design Center de Londres. 

Windows Europe 

Capric et Editions Bosquet responsable 
de Windows Magazine et autres Win¬ 
dows Forum, associent leur talent pour 
ne former qu’un seul et unique salon 
dédié aux interfaces graphiques. 

Du 16 au 18 septembre 1992 au Parc 
des Expositions de la Porte de Ver¬ 
sailles, à Paris. 


Le spécialiste canadien du joystick, Advan¬ 
ced Gravis, est en train de fignoler lui aussi 
une carte qui devrait être distribuée dès sep¬ 
tembre par Logitech, Egalement de qualité 
CD (l'échantillonnage se fait sur 44,1 kHz), 
elle attirera sans aucun doute de nombreux 
joueurs ; le prix annoncé ne devrait pas excé¬ 
der 1 500 francs ! Une bagarre à suivre de 
près,.. 

UNE SOURIS QUI 
VOLE 

Présenté pour la première fois au Consumer 
Electronics Show de Chicago en 1991, Air 
Mouse est à présent distribuée en France. 
Cette souris-télécommande autorise la mani¬ 
pulation d'un curseur en pointant sur l'écran 
à distance. Comment cela se peut-il 7 Et 
bien, c'est très simple ; le récepteur infra¬ 
rouge interprète son déplacement dans l'air et 
positionne la petite flèche à l’endroit voulu 
sur l’écran. Deux touches sur la droite et la 
gauche correspondent aux deux boutons 
d'une souris traditionnelle. Le prix très élevé 
d’Ajr Mouse la réserve cependant à un usage 
professionnel, dans le cadre d'une PréAO 












(Présentation Assitée par Ordinateur) par 
exemple. En effet, l'écran peut aussi bien être 
un moniteur qu'un écran de projection. Existe 
pour PC, Mac, Amiga et CDTV. Prix ; envi¬ 
ron 7 000 francs, 

IBM TIRE TOUS 
AZIMUTS 

Jusqu’au 31 août 1992 et si vous avez trait de 
près ou de loin avec le monde de rensei¬ 
gnement, que vous soyez étudiant, prof ou 
recteur, vous avez droit aux configurations 
micro pré-équipées en logiciels proposées 
par IBM. 

Deux exemples, extrêmes : la « solution A • 
qui vaut 14 000 francs TTC est composée, 
côté matériel, d'un PS/2 modèle 8535-043 
(386sx cadencé à 20 MHz, 2 Mo de RAM et 
40 Mo de disque dur), d'un écran VGA cou¬ 
leur 14 " et, côté logiciel, de MS/DOS 5, Win¬ 
dows 3, Word 2 pour Windows (avec le cor¬ 
recteur grammatical Grammatik et l’éditeur 
de formule mathématique), Fun pour Win¬ 
dows, hDD MicroApps, Toolbook Rurrtime et 
Excel 3 (version bridée). Quant à la « solution 
D ” à 53 000 francs TTC (financièrement plus 
accessible au professeur qu'à l'étudiant !}, 
elfe est architecturée autour d'un 386SLC 
cadencé à 20 MHz et dispose de 6 Mo de 
RAM, 160 Mo de disque dur, d’un écran XGA 
couleur 14 ", d'un lecteur de CD-ROM interne 
et des cartes audio ACPA et d’animation 
vidéo M-Motion. 

Pour les logiciels, ce sont les mêmes logi¬ 
ciels que pour la solution A plus les suivants 
: Excel 3 version complète, CorelDraw 2 ver¬ 
sion CD-ROM, Exceller, Windows Multime¬ 
dia Extension, IBM Multimedia Clipmaker et te 
programme de gestion de la carte d'animation 
vidéo. Pour plus de renseignements, com¬ 
posez le 05,03.03.03 ou le 36.16 code IBM 
sur votre minitel, 

UN MICRO AU FER 
CHAUD 

Il existait les tatouages pour animaux, les 
tatouages pour véhicules, voici les tatouages 
pour ordinateurs, 

Si cela vous fart sourire, sachez qu’un portable 
sur quinze est volé dans les deux ans sui¬ 
vant son acquisition. 

Le principe du tatouage pour micro est simple 
: un matériel tatoué ne peut plus servir de 
monnaie d'échange et rend pratiquement 
Impossible toute revente en cas de vol et 
toute réparation en cas de panne. Il s'agit 
d'apposer sur les materiels une fine plaque de 
métal -qui porte de manière indélébile un 
numéro d'identification- avec une colle qui 
résiste à une traction de 600 kilogrammes. Si 
le voleur parvient à arracher cette plaque, il 
aura la mauvaise surprise de découvrir un 
message, lui-aussi indélébile, du type - Atten¬ 
tion ! Matériel volé ! -. Pour aider les grosses 


sociétés, propriétaires de nombreux micros, 
à s'y retrouver, la société française Oxygen - 
titulaire du brevet- assure l'inventaire, le 
tatouage et éventuellement la gestion du parc 
par minitel. 

Un senÆur minitel 36.16 code IfinB fldentifi- 
cation Nationale des Tatouages Bureautiques) 
recertce par ailleurs une liste rouge de maté¬ 
riels vol^ en indiquant leur numéro d'identi- 
ficatton. 

Outre son caractère dissuasif, le tatouage a 
également le grand avantage de réduire tes 
primes de certaines compagnies d'assurance 
(jusqu’à 10 fois inférieures). On n'arrête pas te 
progrès ! (Oxygen, -1-49.24.93.04). 

ENTREZ AU CCEUR 
DE WINDOWS 

Certains logiciels sont tellement complexes 
qu'l est bien rare qu'on sache exploiter toutes 
leurs possibilités. 

Ainsi, Windows 3 a retenu l'attention des 
rédacteurs d'une nouvelle ■ newsletter • ; 
Inside Microsoft Windows. 

Sur douze pages mensueltes, on y découvre 
trucs, astuces et techniques pour gagner du 
temps comme la modification des polices 
systèmes ou des couleurs dans l'aide. De 
plus, des experts s'engagent à répondre à 
vos questions et à résoudre tes difficultés que 
vous pouvez rerxxxTtrer. Il vous teste quelques 
jours si vous vouiez bCTéficier de l'offre de 
lancement valable jusqu’au 30 juin 92 : 495 
francs pour 1 1 numéros. 

Enfin, précisons que cette lettre d’informa¬ 
tion est éditée par le groupe Cobb, une divi¬ 
sion de Zrff Davis Pubfications qui publie rKitie 
confrère PC Expert... 

QUAND 

L'INFORMATIQUE SE 
MET AU VERl BIS I 

Je vous ai parlé le mois dernier d'un prc^t de 
recyclage des micro-ordinateurs sur lequel 
se penchent les Allemands depuis un cer¬ 
tain temps. 

Et bien figuiez-vous que tes Japonais ne sont 
pas en reste : de grandes compagnies, par¬ 
ticulièrement dans le domaine des piles et 
autres batteries, contribuent à cette protection 
de l’environnement. Ainsi, Sanyo EnWgy vend 
désormais, aux Etats-Unis ses batteries au 
Nickel-Cadmium dans un tube de carton qui 
fait office d'emballage. 

A l’intérieur, on y trouve une étiquette pré¬ 
adressée à l’attention de Sanyo. Il suffit de 
la coller sur te tube, d’introduire dans ce der¬ 
nier les accus fourbus et de poster le tout. 
Sanyo s'occupe alors du reste, en l'occur¬ 
rence du recyclage de ces batteries. Une 
bonne idée qui ne demande qu'à être géné¬ 
ralisée sur toute la surface du globe... 


Télex 

■ C'est Bull qui a remporté la palme du 
plus beau bgo dans la catégorie informa¬ 
tique lors de la deuxième nuit du logo qui 
s’est déroulée le 13 mai dernier. Organisée 
par les étudiants de l'EBS (European Busi¬ 
ness School), cette manifestation a pour 
but de récompenser les meilleurs logos 
visuels des plus importantes entreprises 
grâce au vote de 5 000 étudiants euro¬ 
péens. 

■ Aware distribue une gamme de cartes 
accélératrices pour Macintosh. Conçues 
par la société américaine DayStar, ces 
cartes existent en plusieurs versions ; 33, 
40 et 50 MHz avec ou sans coprocesseur 
arithmétique. En ajoutant également une 
carte cache qui stocke les dernières ins¬ 
tructions dans une mémoire-tampon, un 
Mac lici ainsi gonflé peut atteindre des per¬ 
formances équivalentes à celles d’un Oua- 
dra 700, selon l'importateur. 

■ Dans un récent communiqué de presse 
de la société CentralPoint Software infor¬ 
mant de la sortie de ScrapBook+ version 
2.2 en anglais (un utilitaire de stockage et 
de MsuaJisation de fichiers), le directeur 
général de la filiale française a déclaré : 

■ Scrapbook-t- est un produit graphique tel¬ 
lement visuel qu’il ne paraît pas nécessaire 
de le traduire *. Si le texte est tellement peu 
important, sa traduction devrait être plutôt 
aisée... A bon entendeur, salut ! 

■ Lors du prochain Supergames Show, 
qui se déroulera du 4 au 8 novembre 1992, 
des trophées seront décernés aux 
meiilBures entreprises internationales ayant 
rapport, de près ou de loin, avec le monde 
des jeux sur micros, consoles et autres CD- 
I et remarquables par leurs performances 
techniques et commerciales. 

■ D'après certaines sources bien placées, 
fa console Jaguar d'Atari serait terminée, 
alors que tout te monde attend avec impa¬ 
tience la sortie du Faicon ou Sparrow (moi¬ 
neau). Les dirigeants n'auraient l'intention 
de la mettre sur le marché que lorsque les 
jeux qui lui sont dédiés seraient en quantité 
suffisante pour lui permettre un décollage 
sûr et rapide, c’est-à-dire pas avant le prin¬ 
temps 1993. Walt and see... 

■ Nous vous avions annoncé te mois der¬ 
nier le départ de Thomas Ormond de The 
Disc Company. Et c'est chez Micro'ids qu'il 
a trouvé refuge en tant que directeur géné¬ 
ral 

.■ Grid Systems Corporation, célèbre pour 
avoir réalisé tes plus beaux, mais aussi les 
plus chers portables du monde, développe 
un “ ordinateur-bracelet ’’. Il peut être porté 
au poignet comme une montre ou tenu 
dans fa main. Son nom : le PalmPad, 
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Grand 
concours 
Tilt n°100 

Le gagnant est en fait une 
gagnante. Elle s’appelle Martine 
Bigot, habite 108 rue Lavergne à 
Lormont dans la Gironde et a 
gagné, au choix, un compatible PC 
486dx ou la somme de 20 000 
francs. Quelle chance ! Dans la 
grille qui suit, nous avons coché la 
bonne réponse pour chaque ques- 
tion. Mais s’il est vrai que certaines 
questions étaient faciles pour qui¬ 
conque dispose de la collection de 
son magazine favori, d’autres n’en 
comportaient pas moins quelques 
pièges... 


f am tam ews 

Question 15 : A quelle période de l'ar^née 
a lieu le Summer Consumer Electronics 
Show de Chicago ? 

a) en été 

b) en hiver 

c) au printemps 

Il était tentant de répondre a) en été, mais ii 
se trouve que ce salon a lieu fin mai/début 
juin. La bonne réponse est donc c), l’été ne 
commençant que le 22 juin. Cependant, 
nous avons accepté les deux réponses. 

Question 16 : Waydor, premier prix Inter¬ 
national du logiciel d'aventure, est un : 

a) jeu de rôle 

b) jeu d'aventure 

c) wargame animé 3D 

En se reportant à l’article paru dans Tilt 
n°16, on y découvre Waydor, un des tous 
premiers jeux d’aventure destiné à l’Or/c 7. 
Bien que le journaliste de l’époque le classe 
dans la catégorie des jeux de rôle, les pho¬ 
tos et le concept de jeu ne laissent planer 
aucun doute ; il s’agit bien d’un jeu d'aven¬ 
ture dans lequel on se déplace par phrases 
(verbe + complément). La réponse était ici 
dans la question : b) jeu d’aventure. Nous 
n'avons accepté que cette possibilité. 


Question 39 : Quel nom d'artiste figure 
dans le titre d’un logiciel de DAO ? 

a) Rembrandt 

b) Monet 

c) Degas 

Tout le monde a entendu parler de Degas 
sut Atari ST. A tel point que nous en avions 
oublié l’existence de Rembrandt également 
sur Atari, vieux modèles (XL/XE), comme 
nous le fait remarquer Olivier Aichelbaum 
de Colombes, Pour plus d'information, 
reportez-vous à la page 116 du numéro 36. 
Nous avons donc accepté deux réponses : 

a) Rembrandt et c) Degas. 

Question 41 : Que veulent dire les ini¬ 
tiales GDI ? 

a) Compact Disc Intelligent 

b) Compact Disc Interactif 

c) Compact Disc International 

C’est bien entendu b) Compact Disc Inter¬ 
actif qu’il fallait cocher. Mais, bizarrement, 
pratiquement tous les lecteurs qui nous ont 
répondu sans se servir de la grille (mais en 
recopiant toutes les réponses sur papier 
libre) se sont trompé : ils ont écrit c) Com¬ 
pact Disc Interactif. Tant pis pour eux, la 
prochaine fois, ils feront plus attention 1 


La grille gagnante ! 

Les petites croix dans les petites cases correspondent aux réponses qu'il 
fallait cocher pour faire un sans faute. Nous remercions tous les lecteurs 
qui ont participé à ce concours et un grand bravo pour la gagnante ! 


QuesliOD 1 : 

AU BU CIJ 

Question 28 : 

AU BU CIJ 

AU B IJ CKI 

Question 13 : 

AU BIJ eu 

Question 42 : 

Quesiiun 2 : 

A ly B l_l C kS 

Question 29 : 

AIJ Bfà eu 

A fil B U CIJ 

Question 16 : 

A Ll B Ll C 

Question 43 : 

Queslion 3 : 

AIIJI BIS CIJ 

Question 30 : 

AU BlS CIJ 

AU BU cm 

Question 17 : 

AU BIJ eu 

Question 44 : 

queslioD 4 : 

A5<1 B U CIJ 

Question 31 : 

AU B U CIJ 

AlKI B U CIJ 

Question 18 : 

AU BU eu 

Question 45 : 

Queüliua 5 : 

AU B121 eu 

Question 32 : 

AU BIJ CU 

Alÿ B IJ CIJ 

Question 19 : 

AU BIJ eu 

Question 46 : 

Quesliüo t : 

AU B IJ eu 

Question 33 : 

AU Blÿ CIJ 

A 1*1 B IJ CIJ 

Question 2U : 

AU BIJ CIJ 

Question 47 : 

QuesiiOD 7 : 

AU Bi.i rij 

Question 34 : 

AU BIJ eu 

AU BU CKI 

Question 21 : 

AIJ BIXI CIJ 

Question 48 : 

Quï.^lioo 8 : 

A^ÉI B IJ CIJ 

Question 35 : 

A U BIJ CIJ 

AU B^ CIJ 

Question 22 i 

AU BU CIJ 

Question 49 : 

Question 9 : 

AU BIJ CX.I 

Question 36 : 

AlSl BIJ CIJ 

AU BU CIJ 

Question 23 : 

AU BIJ eu 

Question 50 : 

Question 10 : 

A IJ B 1*1 rij 

Question 37 ; 

AIÜl BIJ CIJ 

AU B IJ 

Question 24 : 

ALI BIJ CI*! 


Question 11 : 

A Ll B l_l CIXI 

Question 38 : 


AU B IJ CUSI 

Question 25 : 

A Ll BU C Ll 


Question 12 : 

AIJ BLI eu 

Question 39 ; 


AtSI B IJ eu 

Question 26 : 

Alï BIJ CUI 


Question 13 : 

AU BIJ CIJ 

Question 40 : 


AU BIi<l CIJ 

Question 27 ; 

AU BU CIJ 


Question 14 : 

A U B Ll C l_l 

Question 4 1 : 
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VENTES 


AMSTRAD 


vos nIK i> iiir r.PC 6128 (WWF-MokQr) LIsM en env. 
Drëe Eric BOIDARS, 13. sa. Bollsl, <I1«00 Trtviikii. 

VOS 6138 :ùji. ctniuimBiils. rnsniiBls. Joy. legs iirigl- 
nsiu 13 untguomani Eciirs ne prEI. 

Xavier ÜEBROISE, Quaniar Las Ferrages, 13250 Coi- 
ftUon. TH. au.80.X3X0. 

vas CPC8128 r coul * I msn. * 17Ji fflaL Terri 
om Oreguo Ninisi + manuel el cartcai’ 2000 F. 
Pierre AMATO, ISSN Bonnac. Ttl.: 71.23.0S.B9. 

AiiisiisO CPC 512B uicel ilai. coul ^ uirier TV -» noie 
rOveil > 2JoySr4 nniimiig la R : 3 5 00 F. Xavier 
CAMPAQNAC. 30. rue Oalnl-MIcnal. 66300 Pis. T«l. : 
66.03.02.33. 

VOS AmsUaO CPC 8128 ■ monlt coul. -t OuyatioX -i- 
100 12 Ikk U<no2) Us P 2 . 2000 F. Painck MONIN, 
16, anainln de la Uarlniers, 91370 Vemaras-le- 
Bulasuii Tü. SB.30.07.76. 

vas Ainalreilb>2B aigol coul tM r lect 81/8 OOIa 
face ' | 0 y r iDr jr el utile i- liviia el revues, di 
2 800 F Jean-Louis TÜURNIE, 20 rue Saiol-NlaDlBB. 
Selnl-Remy l'Hunort, 7B690 Lee Eausris, Tél.i 
30.87.90,09. 

CP00126 ’’ mont ccui. 4 cbx |2 -F lJuys -r 1 dUk 
iOuu -1 disk rleige ■ OiacaHjgy ID2 8 déS I SObaetlun 
ANOREANI, 3, rue Neuve. 69330 Jarvege. T«l : 
78.M.11.79. 

vda Amstrad CPC 8128 coul -r Joy -v mire ^ nbv |2 
edui. utii. Le n csdl 1 2 000 F < lauie ordin. : 300 F 
Olivier UIRARD, 96, av. de Bueunvel, 92600 Ruell- 
Mnlniaisaii. T<l.: (16-1107.32.9009. 

Vd» Amsimd CPO JM coul • revail i meaeRas-t-ni» 
» '' manuels Ls n ' i 800 F ou cire SM5 * Sersn. 
Gilles BENOIT 76 en Cllsnln, Senneoe-les-Uêiloi). 
71000 Micon. TSI.. 85.38.0e.J2. 

vue Ani6iiauei28 coul. + iBCt 8irJ r JiAi dieuueltee 
• doc I >avues i bureau P> 8 000 F sébaitlen 
RUCXEB080H. 220, rue du Vert-Pré. 89300 Lys-lea- 
Uniiuy. T». 20.76X3.74. 

Vds Amii1tad8l2e ddul -f maneRe r 12 - OisuueRe 
vlerga Pi 2000F Nlooles OUIAUD, 273,oRemlnde 
Csrel. AurlMao-aur Slague. Tél. 03.J2.27.21. 

VOS iiinmnianla Amslrad DMP2000 avec cbbla pour 
Amstud OPC Ou Amiga 1500 F p 2 9 déb.) Msnadel 
MICHEL 31. rue de la MalHe, 37320 La Riche. Tél. : 
J7.37.27.1I6 

Vde ooRie, MP 3 peut Aineliad 48J p> 300 F. Stbai- 
Uei) THISAUDEAU, 2. rua de la Fraternité, 14730 
GlbervilK lél. : 31.72.00.45. 

VOS pool .^Po lot de 9 diele viaigss ou uucupés pour 
150 F iliuk, Je pu» iiiHusi Sébaitiin LEMELOISE, 29. 
rue ds Neiilas. 64180 HellIeccuH. Tél. : 03.63.10.03. 

Vds ]2 sur i.'C KF et 0/ orlgmalae X7 Ou 20 comme 
Double üiai):'-. A 40. comme TitéOts de Eold. 07 de 50 

a 70 VANNIbH. 33, rue Labat, 76010 PaHs. Tél.: 
(19-1)428248.47 

VdsOPC Jo-l coul + Joys • doublsut Juys-* 100)2 + 
Inrea 1 lOuF Vsnlrépsrtlrde 18 h Thierry POISSON, 
3. rut Cugnot, bOI. 9, appl. 2621,93250 Vlllamombla. 
Tél.. l1b-ll4S.26.31.42 

Urgent,\JrA,ii3iiaobl26ooul -r «Illélarradio ' 130)2 
- uhlRdiiF ,etue - coneole 8 2 aoix) La R 
5 0Û0r llUMlal FIS8ACH 14, rue Hoilula Qursel, 
94290 Viiiùiieuve-la-Rui Tél. (16-1)45 973768. 

VOsCPCU'I!- 4 07 •. impiimBiiIsüMP2IS02S0DF 
F Tunerel adureveii SOUFedéb XavierBINAI7T.5, 
rue Femaiii' Oarihicuuri, 62218 loiaon-saus-Lena. 
Tel 21.70 79.66. 

Stop vds AmsUdO 4 mollir Mepadive Juo 4 2 12 
Gaiiieboy > j2 lAihStrnd - i2j ls R 2 300 F. Leuient 
PELLE. Les Moisserons. bH.F608, 13380 Plen-da- 
Ouiiues lei 91 07.11.74. 


VOS Amstrad CPC 6128 coul nbrv 12 docs Juy at bureau, 
la R an Ida pour 2 500 F SébasOen DAOGEKT, 2, rue 
dssAccacias, Le Vallée naurte, 28280 Rouvres. Tél. : 
37.51.20.74. 

Vds Ainstrad CPC 6128 coul Os don étal .révisé é Tbnds) 
4 |i . ubi P 2 2 800 F Urg Fabrice VEVSST. 0, av. 
Ltiinaa, 01440 Bum-sur-Vvettt. Tél : 60.28.60.43. 

V0sAmsUa0 6l26iiiiullbe-4 I00p4 ubI 4 ms rang. 
- dbleur 4 2 Joya 4 (ivres + «R Télédisrgsmenl. Pi : 
2000F Nicolas LEMOINE, 33, rue Pierre Sémard, 
Sdtlsville-las-Rouén. Tél.: 35.72.04.43. 

Vds Atnslfso CPC 6128 4 écrsn coul 4 nb2 pt n 
Joysilck 4 manuel 4 disks vierges IDs Pi - 2 200 = 

SéeesHen BEHRODIER, 4, rue Grange Payreud, 01360 
Loyenes. Tél. : 78.32.76.01 

VdEAirstrad6128coul 4 |> isoOFédéb ApplellE 
muno 4 2 lecteuie. P> 1 100 F Flurencs BAISSAT, 3, 
alléu dus Hauts-Sols, 93160 Nolsy-la-Grand. Tél. : 
43.03.41.91. 

Vds Amstrad K7 (coulj 4 radic-révsil 4 75|« 4 
manuels -4 Joy Vtieur 2800F sscrtfié. 1SOOF 
Gilles BENOIT, 78, En Chanin, Sannaee-lui Micon 
71000 Micun. Tél.; 85.38.06.42. 

VOS impdnisrRS DMP 2000 Ammn 4 C9 AmslisO et 
Amlgs - manuel Michel MEflIADEC, 31, rua dé lé 
Mailla, 37520 la Riche. Tél. : 47.37X7.06. 

vue CPU 5129 com 4 Jgys 4 len CAS. 4 éiiv 9012 
odg. disk vNiga. anv lO 4 menuei 4 Amsvruid ^ 
UOIS 4 boOe 6 E Pt 4 000 F Ouy HAUDDUR, 16. 
chemin Manay, 39100 GrartoDle. Tél. : 70XI.S4.11. 

Vds AnisbU SFiclaii129 K svsc I 2 ibu 2 . Pt ' 400 F 
Mirllal PAUVENT. 1. roule de Dourboch-Le-Bas, 
BS290 Bouruch-Ia-Hsut. Tél.: 86.38.02.49. 

Vds iibt ft sur CPC 0125 WW. Mokrer; PréNslorlk. 
Blues Brcbisrsi Erlo BOIDARD, 13, év. Dsllei. 01500 
Trévout. 

vos impr Amstrad DMP3160 Icomp. Amlge) 1100 F é 
déb. IGréncJile 4 snv.i Tél agréa I8h SVP. Samusl 
GAUDE, Rue da la Républlgui, 38520 Bourg d'OiMns. 
Tél. : 7B.B0X7.02. 

Vds oiigmut PC S 1/4 Ning Commande RII; Red Ba¬ 
ron: 200F chacun. PaHe. Tél.: (16-1)42.98.63.80. 
eprés 10n30. 

Vde CPC 6126 boui ibe ^ imgnnianla 4 |> oiiginaui ■- 
uOI lOCP Art Sludic Hssembleuij 2 500F Laïc GAH- 
NAUD. Vadalle d'Auisac, 16560 TourHers. tél. la 
W»ek-eiid SVP Tél. 45X0.06.46. 

VUS 6128 - coul (91) TBE t kit lél 4 jt ong. 
(Heniriuist. Bel, Mmlvills Msicr, Compil Slémi 4 rsv. 
2000 F'[rég Ali-Maiaallle unrc.'i Corinne HERVE, Boéu 
M|Dur, chemin de l’OHvatte, Rapanlance, 13100 Alk- 
an-Ptovance Fél. : 42.21.91.41 

PC AmsRao208e. DD32Mc, Jleci 3112 VGA coul. 
net loge el it iWurdl. MP Wortis 2 852. Pi ' 3 500 F 
Miohal BERTHON, 13. rua de Coulanges. 7B990 Elaii- 
ODurt. Tél. : (16-1)30.50.06.05 

tlrg vds Ainstrad 8128 1 clnguantems de it. 2 inansRss 
t écran Pt : 2 500 F13 livres wécisuii. Eric FULA. 48 
A, rus Emssi Remanias Csvennes (Lyon), 89200 
Venissleui Tél. : 78.78.64.42. 

Vds Amstrad PC 2288 12 MHr. Isclaui J 172, aciai- VGA 
cuul.ODJUMcRAMl Moacuinnbtlngs Pt 6000F. 
SIepRen PHESTON, 2, lmp. des Tllluuls, 96240 Oor- 
mslllas-un-PurisIs. Tél. : 34.60.05.B2. 

VdsAnuliad CPC 9128 coul. 4 T'iucleurS 174 •silm. 

4 luner1V4 |> engmaut disks 51/4. Pt : 3 800 F. Kuy 
Uni THONG, 72, bd de la VUluttu. 75019 Paris. Tél. : 
|1B-1| 42.03.02.74. 

Vds CPC 6126 Cdul. 4 40 disks - revues isRlrSsItcn 
élBl 2 000 F MaltniiKi CAILIET, 23, rus René Albert. 
7B2BO Acnéras. lél. : (16-1) 30.11.04.98. 

Vds CPI b> 2 b 4 ccul. ndt it rnulb 2 Oisùû 5.0. Educ. 
Souris OOP Art biudiu Juvs. Pt. 12 000P. vds: 

6 480 F uullaii COLAS. La Bruyéru. 28340 RobsIre. 
Tél 37X756.33. 

VOS CPC 454 coul 1 500 F é déb. ou écR. |t sut 
cassetles. JérOms GERVEZ. 20, bd Us ls Gsre, 44300 
Ncrl-sur-Erdra Tél.: 40.72.14.00. 

Urg I Vous cherchez dss it peur vcire 6126. |s vclsi an 
vds à des pi irnDeRsIilas, lisie cRé 1 tbre. Àlsiandre 
VIAUO 340, chemin du Ouatrentier. 00740 Chélesu- 
neut-ue-Grssss. Tel 93.09.48.87 


Vds 6128 4 écran coul 4 2 Joys 4nDtj>-i copisui 
disks neiges, éduc. 4 manuels. JérOma RIBOUT, 
départsmaiTt 76. Tel.: (16-1130.41.06.89. 

Amstrad 2280,1 Mursm 4 DD 32 4 2 1 3172 4 5174 
- VGA ccul 12" HR 4 scurls 4 carte SND Blaster 4 
nhtldg orc.4 ii.Ft.eeOOFéCéb.AmaudVINCENT, 
31, rua Cas Tlarcalins, S40DO Nancy. Tel.: 
03.35.08.76. 

VCs CPC 6128 CbUl. 4 Imor. DUP 2000 4 Joy 4 pr 4 
jbl 4 manuBl. Lé R pour 2 000 F é saisir CadHe 
MONCHIOOURT, 48, rut VcNalru, 44000 Salnt-Na- 
zaïrt. Tél. : 40.70.63X6. 

VUS Ji Amstrad Ddg. Océan Dynamite : 200 F. Gnu- 
bueler 2 :100 F. Chase HO : 100 F. Cabal : 90 F contacl 
tpiés 17 h. Raphslt WEISSEND, 11, me Wlrtg, 67200 
Bllasbruck. Tél. : 07.02.22.88. 

Vds Amslrad CPC 454 4 lecl. D7 4 mon. coul. 4 2007 
4 15KO: 1 250F. Basile MAFFONE, 6, ma Court, 
75020 Parts. Tél. : 116-1)40.24.22.56. 

Vde ndt i« pour 9129 é bsa gx léis nue Kick ON 2, Super 
ski, |x sgbrtil CemendsT lisls. Philippe DUBOS, 6, ma 
Pierre Comallle, 27470 Samulgny. 

Vds lot eohg. puur 6128: 200 F IPessager du Vent. 
Cgneplredbii. Far 6 flemme, Géile d’Amllac. etc). Pas¬ 
cal LECLERC, 12, me Calvin, 06420 Wy OH Joli 
Village. Tél.: (10-1)34.07.30.27. 

Vds CPC 484 SCO F -- léCL D7 :600 F 4 27 D7 plBiiits : 
500 F 4 Synlhevocsl : 300 F 4 - 30 K7 : 400 F Le port 
est compris KJm FEHRIER, 20, av.d'Ivry, 76013 Périt. 

Vds 6128 ccul. : 270disk |160 log.) 4 Ole rang.-r 
revues > CBcne-clavisr 4 doubleur de JOys. Pa : 

■ 900 F Rémy 0ESCHAMP5, 31. me Tculduia-Uiu- 
(rac, 91300 Misiy. Tél. : (16-1) 99.205755. 

Vds Amstrad CPC6I2B opul. 4 bis ds rang, t |i 4 
OiBkthes vierges. La tl vendu ; 1 1CO F Thomas LE- 
6REN2I. les Mlmrals Heugon par le Sep, 61470 La 
6sp. Tél : 33.36.96X0. 

Vdé |x 3UI CPC 8120 ' 100 F, lléle sur damande. Bruno 
CAVAILLES, B bls, ma de la Mare Dovillar, 00570 
Monelonialde-un-Tlialla. Tél. : 44.0B.6B53. 


VENTES 


APPLE 


Vda Apple IIE 120 Ht) Joy cari. coul. nbi jx et ubI av. 
duc. ben élul 2 000 F. Jowph DESAGE, 54 , ma Paul 
Ooumer. 76420 Carrléras aur Saine. Tél,: (16- 
1)39.68.91 10. 

Vds pour Aupiu2. dn'giniuk, doca, bpupuini, mvuss 
nioidan. Trtrnpiln Micro, Pom’a). conlacta dam lata 
Laurtnl VDGEL, 132, rut Olrrls, 07310 WeathoNen. 

Vds Apple NOS. IMo.ccul 2 lad 3 1i2 45174 42 Joy 
legs, dor.s Pt - b 000 F e déP uigcnl ! Olivier BUCHARD, 
43, rut dts Fusillés Civils. 993SC Lt Cattau. T«. : 
27.77.01.20. 

Vda Apids :IE k 2 lecl 4 écran mono 4 cab kIT 4 nbx 
accasMires Apple lll. Prix ' 900 F Tanguy PRUVOT, 156, 
me du Oénéral-Ladarc, BOISOFrlvilIt-EscarboOn- 
BtlIOK. Tél.: 22.30.17.71. 


VENTES 


ATARI 


Vds |i sur Atari 520 ST tnlre 1 OOF et 150 F Karlm 
BELAjD.4, bis me des RtHraltS. OSIIOSannols Tel.. 
(16-1)116-1134.11.M.37 


Vds tSorglnaux ACdishstte Adsmo Slaglclei de TEL, 
lOlagiclBls divsts 4 |t 4 520 STC 4 souris 4 
Jpyslick : 3 000 F. Pascal VALLIHS. Imm. Ange D 58, 
7B370 Neuville Iss Olappes. Tél. : 35,02.97X8. 

Vds Atari 520 STE, émi neuf, 150lpglclals. 1 Joystick - 
2100F Didier DE SMET,4, roule desAndslys,27510 
Prasaegny l'Orgueilleux. Tél. : 3251.4204. 

Vds Atari 520 STE aenaté en Juin 91 4 [Vroom, Panza, 
Kick Ofl 2 sic) 4 Joystick 4 souris ' 1 9D0 F. Jérémy 
COHEN, 6, Imgssaa Geuflron, 94480 AHon. Tél. : 
(16-1)116-1148.97.08.52. 

vos Atari 820 STE 4 Mcn-couleuf, menetls 4 revue : 
250CF Julian COUCHON, 32, av Guynemar, 94100 
STMnur des Faasés. Tél.: 118-1)48 86X6.51. (up 
19h). 

Vds aur ST : Populdus 2 4 SItadcw Sorcar 4 Aga 4 
HeimOal : 200Fcnacus 4 AnctharWcrlO' 100 F. Carlo 
RICCI, 30, bd P.V. Couturlar, 94240 l'Hay-laa-Raias. 
Tél. : (16-1)485353.86. 

VCe sur ST : FFA aaasmbiaur 4 2 , livras sasempleur 4 
aouhs tba 4 croisière 4 Kllling Cloud 4 M Soccar' 
750 F (oert compril) KaHm. Tél. : 49.39.29X1. 

VUS Alarl 520 STE 4 sburls 4 t Joy. ndx |i peu servi 
très Don étal Prix : 2 000 F. Grtgory SAUSSE, 17, bis 
me Croit de l’Orme, 78830 Bum QrgtvBl. Tél. : 
(16-1)39,76,60.61. 

Vde 520 STF 4 manllaur GFA Basic 4 10 brlglnaui : 
3 500 F Urgent. Grégory BONDU, 60, ma RaaheDmne 
Bretlgny, Euonne. TM. : (16-1)0054.2453. 

Vda |i 520/1040 STE liKls sur dsmanCai téponu 
assuréa Plarra SCHNEIDER, 20, racla de Rouan, 
50360 VIefvlllem. Tél. : 44.46.92.02. 

Vds Atari 520 STF 4 sbuila 4 Joy 4 B]i originsux. 
Pnt : 3 DOC F. Cédric VIE, 9, rue dei Prié, 92000 
Nantarra. Tél.: (10-1)47.21.74.94. 

Vds originsux peu: ST : MbhUylilanOll MoiZOOF, OP 
Steaith ' 175F. Midvrinisr: 180F. Cadavsr: 175F. 
AcBIn TORCHEUX, 7, ms des Commérta 76310 CM- 
gmtrsa. TM. : (15-1) 34.61.04X0. 

VdsEXTMsm 250F (STE) Il Aiibtnsr World SS. G.: 
230 F al nbx ji antia 100 et 20GF. Ollvrar PRISER, 9. 
ma de Savoie, 7aieo 81 Jullan-an-6anavola. Tél.: 
60X6.18.26. (après 16(1). 

Vds pdcr Alan Powatmengsr, Final OontlIct-MsgalomB- 
nia. ISS VcvaoéutB du T Ssttieches s BarCah sw Psy : 
10 c F Jean-MIchil GAILLARD, 56, ma Ramy Dumen- 
cal, 77210 Avon. 

Vds nbx |x sur SI. Prix aicepllbn. f Réponse ass. sérieux 
St rapIOé. Demandu liste. Julish BRAULT, a, me 
Btii)iniln Wolbi’ia, 91790 Bclssy août Saint Von. 
m. : 116-1) 64.91.36.31. 

VOS Atari 520 STF 4 souris 4 dlsguetiss pt 4 1 ST 
World 4 Jbysbek. Pni: 1 200F i OéMlue. Xévlsr 
TARA, 16. alléa de Barcalonne. 31000 Tculouis. TM. : 
61.2252.06. 

VdsAunSZOSTExI. 1 Msga 4 Jcys Ilck Cebrs valeur 
450 F 4 ]x le toul- 2 300 F. Bruno SITBON. 21, 
boulavanl de le Vlllane, 75010 Parta, Tél. : (10- 
1)42.00.05X6. (épris 21 h). 

vas 520 STF 4 mon. Coul 4 souris 4 Joys 4 revues 4 
150 Disks ' 3 800 F David SARFATI, 75, ms de Masay, 
02100 Antony. Tél.: {16-1146.08.04.05. 

Vds nbx logicléis sur Atari dont ncuvasuiés at recherche 
des éducaOls al disks 3 P 50 el S P14. Ghlslshi LETEl- 
LIEH, 1, rua StAntolne, 53100 Mayenna. Tél.: 
4354.8335. 

Vds Alan 820 STE 4 souris 4 inanBttes4 lecteurs 1/4 
al nbx jx/Tarmlnalorll 4 MaudIC Islatid 4 Pang..) : 

2 500 F DlmHrl MARXOCIC, 21, me Damera, 2B100 
OreaiK. Tél. : 37.4334.00. laprta 10 h). 

Vds Atari 520 STF 4 UC SC 1425 4 nbx jx lavéc 
orginaux) 4 nbx util 4 joy r- cable 4 Eléch Prix: 

'3800F(penpomprrsf BertrandPERtCHAUD. 1,mils 
Maréchale, 01200 Vlvlars lea Montagnes. Tél. : 
03.74.06.34. 

Urgent! Vds Abn 520 STE 4 Moni, Coul, SC 1438 4 
1 Msga de Man. 4 nOi jx fTdkl...) 4 Juys 4 ooile 
Vendu: 4000F.BmncPIELLAND. 16,uvamiaChaHaa 
de Gaulle, 62380 Plessis Robinson. Tél.: (18- 
1)46.31.09.14. 

Vds jx sur ST [Chase HO 1 el 2. Wslltris, WInter Gamss 
sic ) VharEnvoyezIéltiapdurlisla C9dHcJE60U,Lc1 
des Conchoui, 24350 Menslgnac. Tel. : S3.ia.S2.gi. 
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VBs 520 STF * Md. CoüI AT. SC 1 224 (Don éB« + 
uuns -r 60 II + 2 bollsa à Dsk -f caDle + mennsl *■ 
tsDIeS. ABg^ 2000F Josaph SAt£M, 24, BvenüB 
de VaissllM, 76016 PbiIb. TM. : (IM) 45.25.30.14. 

VOb RoODCopS pour ST' 250F (DrgrnaDil. Eric BOU- 
GUEN, 17, rue du Boutgneul, 29300 Dulmpeile. T4I. : 
9SJ90262. 

Vds Aon 520 STF * PBritBile JoyB -i- BDuris -k nDx |> 
-i- uUlit (.e iDut en IDe Prix ' 2 000 F D OM Yenn 
SAAFIABAS. 14, Bq. du Puni de Bhres, 02100 Bou¬ 
logne Blllancoun. TOI. ; (10-1) 40.05.65.15. 

Vds Disn deOinsr Tei Data Calcomal (Doc n D 7) Ul 
GFA Basic Auto Basic StOB long.) Pour Atari ST, STE 
485F. Tony MAHOZZI, 2, rua Bannou. 34e»Fe- 
Dre«uB8. TOI.: (IM) 07.06.20.74. 

VdB Atari STE 1 Maga FIAM Otai noul achatO aïO 91 -» 
Joystick 4-<iDx|x x uhiilBitas-x BCCOBOvroa 2 000 F 
Ollvlor BERTOANO, 13, Od Ballovua, 00130 OroBOO 
{Alpaa Uatiomoo). TOI. : 03.30.50.30. 

Vda ou OcD ]x pour ST. FaKon Drakkhan, Simclty 
Bomter, oigi CnorcDo Moktar. aimuiaHm aulo ou rtiolo. 
Fabrica MILLON. SF 09765. 00627 AimOe. 

VdS 520 STF tH -x aoune -x >i (ARC. AOV...) et 
ullilalairas (Long. Mus i 120 disks meatimBDiea ' 
2 500 F Cyrille BRIAND, Trduvlllo U Haula. 27060 (au 
paaalblIKÉi sur Rouan 70). TM. : 32.67.40.22. 

Vda Saqusnceur Midi Prb nur AUn ST Nolatcr onglnal 
(cIS * doc), garanbe- 2 900F. Ls Musl'" Ludodc 
GOMBERT, 1, BlIAe des Jangulllaa, 70300 Bdla d’Arcy. 
Tdl.: (IM) 34.00.03.95. 

Vda imanmanla SMM 004 Atan Etat neul ' i 000 F. 
Philippe FAULEAU, Impaaaa St Eiupéry, 13000 fstrsa. 
Tdl. : 42.56.0404. 

VdB nbx anginaux sur ST Ppoukus. Infsstabon. Gcds. 
aie. PiiidaSOd 1SQF rannLAUGIER,31,bDUlnard 
Rochechouan. 75009 Parts. Tdl. : (10-1) 49.70.3099. 

Vda Alan ST/F 4- 130 Osks x boue de rangament -x 
souris -X tapis -x nbx revues x icvrea du Basic 'X 
cadeau 2 000 F Jeolfray BOCOUET. Rdsldanca Ga- 
lolB PavUlon C, S9650 Viullaneuva d'Aseq. Tdl.: 
2043A3.67. 

Vda sur STIO |I urlgueii tSupar Ski II -x IF OtI 
Ogéradon Slaaltb Graal cdurs II etci. 800 F ou 1 ji 70 F. 
Alexia GAUDIN, 9, me de Sella Vue, 44610 Baasa 
Indre. Tdl. : 409606.21 

Vds II orlginaui sur STE Space ACE 2: 250 F. F 29 
Retallatdr. 150F. VM Lrle 50F Time Machina' 50F 
Gilles ROCHE. 4, ma Beteralna. 76230 Le Pecq. 

Vda peut Alan ST la p Exptom 2 en Français : 1D0 F trais 
envol Inclus, p neul Doita sous plastique Frdddrte 
GUIMAUD, 15, rus HocM, 76000 Versailles. Tdl.: 
(16-1) 39.51.46.74. 

Vds originaux Lshis I SI Super ScramCDle les 2 sur ST 
Franck TESSIER, 13, ma Alain Calas, 06100 Le Cha- 
leau d'Otonria. Tdl.: 5121.07.40. 

Vda Vidi ST -X ZZ Miurnage Pni 600 F. Exlenslbn 512 
KO (STE) Prb:' 2008 Cndrabon Slealin Fnx' 150F. 
Hsrvd BIANQUET, 77. chandn Bameu, 31700 Ola- 
gnac. 

Vds Hviei ‘La BilM du ST-, - Bien ddbuisi avec 
l'Amstrad ai28x et -Tili- n^TS 60, 84 A un pnx 
sympa Rachid OENSUMUUIE. 32, ma Deotosa Rs- 
mend, 93220 Oagny. Tdl. i (16-1)439147.16. (aprid 
16 h). 

Vds Alan 1040 STE * irairtsur CbuMur < Jdysuck x 
dnubleur x nbxOT. Pu ' 3S00 F Chan IVANO, 16, ma 
Lepic, 75018 Farta. Tdl.: |IM)4291.42.46. 

Vds ABU 520 STF ♦ env. 50p - JdyeliCk x Doits 
rsngsmeni Le toulpdui I 500 F Aavir FONS, 6, allda 
BdrinelPl, 93200 Trsmblsy-an-Frinw Tdl. : (10- 
1)4691.31.62. 

Vda P pour STE. Bas gnx. Rdpdnse tapids ossurde. 
DdbulanlE accaptda. FcasiDie éch. Ljurani GOSSET, 83, 
tue de Tournavllla, 76600 La Navra. Tdl. : 
3543.5153. 

VOS |k odginaui. Pnx selon anclenneld x Atari 520 STF ' 
500 F (a rdparar) p pour STF -x STE FrsngoB SARRE, 
21, me des Pins, 9O6S0 Esseil. 

Alan: vds Isctsur SPl/4 Kumans x- p : 900F. vds 
originaux (Sirncity-Barbansns...) oa 30 F d 100 F Tliler- 
ry LASSriLLE, 12, iquare Einstein, 91000 Orevry. 
Tdl.: (IM)00.7941.20. 


Vds. dcb. GoDlIns. BaL. Loom. F-29, X-ouL 3D2k, Astala, 
Anglais 2 NDE, Gens 2. Ivanhed. Kick-Off. Cb. CTCT sur 
Atari Vinn LOSSOUARN, Karnanvea, Plsunsvesel, 
29279 Camarti-PIbuguer. Tdl.: 98.03.11.71. 

Atari ST mats ù votre diposIDen quelques |i et dducatirs 
- Solls dtlg. •. Pnx Inidiessanis rdponss assurde. Jeen- 
FrançolB TEIQNY, 241, avenue des Drands Gadets, 
04500 Bdlasy St Ldgar. 

VOS moniteur mono pour ST : SU 124 tba. trds peu servi 
Fr» 900F Harvd DEBAUX, 67, me E.Tdnot, 33000 
BdrdMUi. Tdl.: 56.31,27.07. 

vos Isctsur Alan + rsllenge souris (port compris. Hmais 
servi) :460 F VOsnCiixd pslil prix Arriigax ST Jdrotni 
PRIN, 11, me Jean BapHata Garvala, 77460 Eebly. 
Tdl. : 00,04.34.60. 

Vdd 520 STE annde 91 Ibe x Jqys + nbx p + 5 BU de 
Rgl k' ispis + souris x docs. Pr» : 2 500 F. Bullliums 
TUCCINI, Clos de Lieu, cbamlndH Prdchaura, 13200 
ArtH. Tdl. : 90.B3.S3.U. 

VdsSOOSTE X 1 Maga x imp. + iBCt.ext, + |x x Frse 
Bout X eut 3 TuiOo X Joy Nbx revues Prix : 4 000 F 
Cyril MABSON, 1, alldi des VlMttdd, 91460 Msreous- 
dU. Tdl.: (1MI00.BO.63.93. 

Vda Atari ST d pnx trds intéressant avec 100 disks de jx 
au cnoii iRsg Psrlslenns) StdpbsnB LEMOINE, 16, 
roula de CormallUs, 76600 SdrlrouvIlU. Tdl. : (10- 
1)09.13.94.54. 

Vda 520 STF (Excel dlat) * scurls + Joyabek * neuess 
X 1SQ.originaux x 100D INe»-ubi.). Prix: 2 5001. 
sans rnonll Cyril ETIHNE, 20, ma Loulia Chenu, 
Boissy SUdgar. Tdl. : (16-1)45.00.00.00. 

vos 1040 STF X DD dur 20 Mo x lecteur axt 3.5 x 
500 disks gi. langages Ectl x Col x livres : 0 000 F. 
Mohamed KEMMAS, 5, allda Gaorgaa Sand, 93150 
Blanc Mesnil. Tdl.: (1M|45.01.13.07. 

Club Atari ST : 3 000 loglcisls sn ccnsultahcxi par la 
poste (mime France) ù 25 F/Oisque ' ! i Liste gratuite. 

EMC, BP 50. 44aondmalle1. Belgique. 

Vds 1040 STE X SC 1435 x SM 144 X un Switchsr 
O’Scran x Star IX 20 x lecleur externe 3 P 1/2 al 
5 P 1/4 X Oisk.OhlsIeinLfTSJJEfl.l.rueSIAiTlolne, 
53100 Meyenne. T«. : 43.049395. 

vos |x Atari 520 ST pas Sier liste sur demands al vds 
orglnaux Ciirtatopha GAILLY, E. allda des Mybsotls, 
03110 Rosny sous Bols. Tdl, : (16-1) 48.54.25.41. 

vos dOgnaui pour ST d bas prix (Kick 06 2. Final Wtlisbe. 
Ratiirtl 10 Europe. CroisiSia, Captive. Populous. ). Cyril 

DEBRAEVE, 14, ruade Verdun, 02600 AMldres. Tdl. i 
(10-1) 47.9094.03. 

vos )k original • Fiâmes pt Freedom • avec manuel 
d'ublisaDon, sur Atari STE. Acneld 345 F, vendu 175 F 
Eric STEIN, 42, rus du Commandant Charcot, 35000 
Rennes. Tdl. : 99.54.40.04. 

Vds onginaux Monney Island x Meurtre peur Cdvte x 
SdQuenoBur Cubass x Synttie. Roland DSO. Pria coul 
Atarll Ollvlar DECOBERT. Tdl. : (10-1) 40.499792. 

Vds sur STE |k originsui du avec bdlts st nobess 
(Crpisldre pour un osOsvmi' tOOF l’unlld Fabrice 
ANFERTE, 91, ma du McM-CartU. 75010 Farts. Tdl. i 
(10-1)4165.94.00. 

Atari ST vds |i t trds bas prix, envoyai un llmbii peur le 
liste. Possédé. WWF. Simpsons. Moktsr. ELF, Anottisr 
Reynsld BIAU, 42, ma Blomtt, TSOiS Fsris. 

vos pour ST nex Sons d bas pnx geiantl idp. esaurdt. 
Stéphane LIBERT, B, rus Andrd Mounlei, 33340 Lea- 
psrr-UadPC. 

Vds Atan 520 STF, douOle lacs x itipnlleur couleur - 
Sbutia X Joy-copltura. |i... Fflxi 2 00CF 0sn|amln 
FLECHE. 3, rus Pasteur i l'Etang-ls-Vllle. Tdl.: 
39.169394. laprda 16 h). 

Vds |x ong. ST Mldwlitter. F16. Age. Armbui, Gsddbn. 
Ppwermongai. SSS Jane Seymour, CapOvs, tOOF i 
120 F X suites. Palrlok JANIN, 10, Caz Fom, 22970 
Pidumagoar. Tdl,: 96.21.10.21. 

ST vds dduc. utii. ji et bsaucbup de docsl Annonce 
ednsuce. Prix bas. A blentCI Andrd SEINOIBI. 19, bU 
me du BazIngmlBn, 59000 Ulla. Tdl. : 20.92.60.45. 

Vds originaux ST: Wolf pack. Flight ol Ois Intrudsr: 
leCF. Turrican2, Tennis Cup. GP 5002. ^adow Wsr- 
nois : 90 F Sidphana LORRIDT, 20, bd de Vauglmrd, 
76016 Parts. Tdl.: (1MI40.47.04.16. 

Atsil boite Drigins dlat neuf. F19 SF x M1 TF, 300 F. 


FC : Anglais de CMAl’neul (val x 1 000 F) 31/2 603 F 
1s loi. Daniel LEROY, Le Tarrns, 24380 Laoropla. Tdl. : 
53.00.7640. 

vos Alan 520 STF X 200 H X Joy X souris x revues x 
utll (PAO. DAO. MAO...) x saiec./lices x cordon Hi-FI : 
Ibe: 2000F. Fitddrlc OBERTI, 31, ma de la Loge, 
71300 Udlllcaau las Minas. Tdl.: 8S.S7.3O.0e. 

VOsAtarilMOSTFxmon. couleur x mon. monb, x |x. 
Prix dodb. Pou vante sdpards. Vds MO iJdpl x 6 Hits : 

1 900 F Antony SQPENA, Bel Air, 32000 Aucli. Tdl. : 
6205.46.14. 

Vds Alan 620 ST x 1 |X original (F 19) : 1 600 F Marc 
MIGUORELLI, 4, ma des Heiaa, 93330 NeuUly sut 
Marna. Tdl. : (IM) 43.08.60.06. 

vos STF 1343 X 203 la 3 000 F. VOS auiai |x ST Utd 

2 000 blras. Sdrieua dl tria rapide Omno DUBAS, ma 
Ou IBIUIn, 02350 Alblas. Tdl. : 6391.1352 

vue mcnit SC 1435 (toe|: 1 600 F cari. ST laplay 
100 F Iscleur Int Sony PR Alari (DF) ' 400 F Joysllk Tep : 
100F Pascal,04430Chdnndvlsrsa/MBnia.rdl.:(16- 
1)46.04.64.31 

Pour Atsri. Amstrad exlenslbn Os irdmolre 2 x 256 KD, 
las 2DaisttB3 Sim 200 F. Affaira d saisir. Virginia 
COLELLA, 126, avanuf Gdndtal Leclerc, 36200 
IRenna. Tdl. : 74.70.02.11, 

VOS 520 STF DF x souris x csDIs pdrilsl x Ipgicisla 
(originaux la tdOacisur, Flight Blmulatorf 1 500 P. 
Antoini OESMARAIS, 190, alldd du Nouveau Monde, 
34000 Mentpalllsr. Tdl : 07.2290.00. 

Vds pour STiE nbx |i rdeents (Elvira Arc., Supskill. 
Rubteon. Rooocoplll. Tlp, 011.,.) à bas prix. Oemandaz 
liste. AldilMre SAGE. 14, me du Gèndrel Ladeic, 
70000 Nmow. 

vos 520 STF X mon eoul. x 200 jx x 2 joys x 
emulateur PC x ublltaiias Prix : 4 000 F bossibls AC 
Imprimange Cadric THOHEL, 25, rua Maurtcu Noguas, 
78960 Voisins le Bx. Tdl. : (16-1) 30.44.12.31. 


Vds HomavÆ. Oldles. ufils. demDs, Ooce sur ST(E|. Prix 
Imbetable. Env Disk pour liste Réponss assurde d 
toony. Julian GROSJEAN, 107, routa de Couchas, 
71070 Le Breull. Tél.: BS.S5.BS.39. 

VOS pour Atari Pppulous (orig.) 100 F x Anglais G* avec 
K7170F X cnarchs conlacl sur Mega CD si MD. 
Anthony Roilar, 24, FaOl Chemin dae Planclids, 
01600 Travoui. Tdl. : 74.00.27J7, 

Vda RbbbCop3- ISO F. bher. contact pour dcn., |x, 
ulllitairaa.. Pss adrisux s'abstenir (520 STE). Jean- 
Michel miILLOT, n" 37, r. Jean Flomal, 50121 Haul- 
chln. Tdl.: 2731.17.90. 

ABn 1040 Ege 2 ans SE avec 50 disque, p irtlli 1 Jbys el 
I sbuns Pr» 1 7S0 F très urgeni NKalii BOURBEOIS, 
12, r. de l’Espdmiice, 91600 Bmnpy. Tdl. : 00.40.7090. 

Vda |x STiSTE Final Flghl Iput neuf dans la pabisi 
O'emPaiiags Prix d ddb. au Ididpnone. Fardt SAIDJI, 6, 
r. de la Fdplrildra, 02360 Maudon la FordI. Tdl. : 
|1MI 40.30.08.00. 

Vds pour ST Scanner d main. Gbidan image x Ipgicisl 
Touen Up IPs Sans gsrantla serial' 2 203F. Prix. 
1 930 F. Mirthall SIDDA, 236,237, roula de veriallln, 
62413 Ville d'Avray. Tdl. : {16-1) 47.09.08.51 

Vds prgi Atan VGS Ou Ismps Lost FdtTOl dlari d'Holly. 
MldwMier. 70 F le ix. le loul 200 F ou dch. contra 
Orgags. Laurent S0LAR8K, 33, r. de la Paix. 02300 
Lena. Tdl. : 21.7097.30. 

Vds arg. sur ST : Falcon, GRD monateislam. Alex's Msglc 
Hammar, Super Wenbar Oby. Populous. DarK Cantury, 

IKx Fabrice LAMATA, 7, bd d'Anele, 31000 Tou- 
Icuaa. Tel.: 91.2392.70. 

VOS 1650 ix el utile Alan STF/E format 3,1/2 el 6,1/4, 
Prix ridicule, liste sur dsmarde. Marc MDLrTERNO. 9. r. 
Thomas Edison, 82000 Montauban. 

Vds Atari 520 STF x souris x jx x périlel 1 500 F. 
Crirlstopha BRACQUEMOND, 11 av. Jean Monnet, 
92139 Issy Iss Moullneaux. Tél.: 46.44.89.40. 



Des milliers de logiciels 
à très BAS PRIX 
pour ATARI, AMIGA et PC 


Boa à découper ou à recopier ec à retourner à: 

IFA, 549 route nationale 59680 Cerfontaine 

Je décire recevoir le catalogue Domaine Public : 

O Atari O Amiga O PC et Comp. 

Le protocole QUICKER pour télécharger sur 3615 IFA ; 

0 Atari O PC et Comp. 0 Macintosh 

Le protocole MOON pour télécharger sur 3615 ORATICIEL : 
0 Atari 0 PC et Comp. O Amiga 


Nom.Prénom. 

Adresse. 

Code postal.Ville. 

Je joins 15 Frs en timbres pour la participation au frais de port 
































TSOn PtrtK. Tél. : 4Z.e7^.U. 


vus Atari IQAQ STF + mnil. Caul + Ong. -r- nbi in n 
utuialm + Joys laiae iMuM mptoi : 3 SCO F. R>- 
ctiard GORA, 39T A, ma MomI, S9500 Douai. Tél. : 
27.99.07.D2. 

Vda Atari S20 STF + JuAtraom, Siincity. août» + 
Joyt livres + utunalm (Neocltrume. SynOiy...) Prix : 
1 500 F. Frédéric DWAL. La Valetla aux Mlérea, 
14190 Oullly le TasMu. Tél. : 31.00.96.1)0. 

VOS 520 STE + mort, eoul SC 1425 + 2 Joys + souns 
+ FrHDOOI + utH. «’ DOC v nox II t- Weet Phaser. 
Prix : 4 000 F. Alexandra HuguaL Tm Rsuz. 29160 
Crozon. Tél : 90.27 J4.54. 

Vés sur ST |x de 50 e t BO F (Tarmlnalor 1 kicx W Z 
fînal WhlsOs. Monaco GP, oirt Rm .] cortacl sér. Fa* 
Mce KERVniA 29470 Plougtstel-Daoulaa. Tél r 
90.40.60.09. 

Vds Alan 520 STF + mon. coil + liJcys » sauna * 
utllls. LJtiut0onélal '2D00F OtMar SOLUN, 7, ma 
Mirabeau. 91120 PiléMeau. Tél. : (19-t| 60.14.16.S1. 

Vda pour Atari ST Pack Qrstiaslc 3. SE comp t •rrtir. 
gnvraa sur GFA: 600 F Pierre JULUAND, 7, Ua me 
E.Penier, OIIOO Oyennax. Tél. : 74.73.9343. 

Vds 520 STE (lOs] 'i* souris -f Joy r nbx ]x IVroom, 
Artolhsrvr. WWF) *■ manuels prb' 3 000F é Oéb 
Stéphane MARIETTE, 22, ruelle DbelBnl. 77560 6ou- 
laurs. Tél t (16-1)644590.10. 

Vils ji Alan : Anottiar World, tPa Mues Orotners et Final 
Fignt Guillaume DE SAINT-ETIERW, 111, evenua 
B. Buyar, 69000 Lyon. Tél. : 7040.11.00. 

Kl : vds 520 Sn « EXT 520 KO + mon. coût. 4-2 Joys 
-r 100 07 4 uoniBliBS 4 boites. Le tout ttis. pour 
Hulemsnt 3 750 F. Woolas COVSSIEU, 41 A ms da 
l'Yaer, 67000 Strasbourg. Tél. : 60.90.60.20. 

Vda |x sur Alan 52011040 STE/FA pu ctiar Réponse 
usurée. Xatrler PANCHEVRA Les Mauvrete, 40600 
Orain sur l'Auinipn, 

Vds nbx revues pour Atari (ST magazine. Alan msg, TW. 
ST lormat .l. Uala sur demande ChrletDpha COTTE, 
10. rue du Vergaron, 30439 Moirans. Tél, : 
76,35.44.08. 


MA dente al MA liste d'originaux vendue sur ST gretos i 
envoyez mol un disk 3 PS et env eutc bmpiée Cedrtc 
dOUVESHOMME, 43, ma Berzellus, 76017 Farts. 

Atari STE 520 4 eit. 1 Mo • 2 Joyt 4 nonl cduléur 4 
cablee 4 livres (actiéte avril 1991). Prb: 4 700F. 
Mtfiamed VAHVA HAZAR, 2, rua Renoir, 93120 la 
Courneuve. Tél.: (16-1)40404644. 

Vds ix pour 520-1040 STE liais sur denuuids Gérard 
CONCNt 33, ms André Maurois, 19100 Brive. TtL : 
66444044. 

VdsAlani040STF 4 écran coul. 4 disque dur 30 Méga 
4 livre du GFA et du Graptibme ' b tout 4 000 F Loïc 
JOYAU. 33, gvanue Peul Cézanne, 44120 Vsvtou. 
Tél. : 40.3442.27. 

Vds 520 STE Gonils 1 Md 4 écren cduleui 1084 S 4 
lact. Bxt. 3,5 4 nbx |x al loge 4 3 Jcysbeka. 3 500 F. 
Bruno MONNET, 1, allée Prairial, 91210Ilrevell. Tél. : 
(16-1) 60.03.32.15. 

Atari 1040 STF 4 csDIn 4 Joyabek - sauna 4 cable 
péntal. Prix : 2 000 F Uurent ALBERT, S, Villa Ravel, 
01470 Umaure. Tél. : (16-1)04.91.1660. 

VCe Abri 1040 STE 4monl.cpul. 4nbi|ietutll 4 doc 
4 3 Jeys 4 Hune. Prix : 4 500 F. Franck BOUF. 6, me 
Merde Sembat, 64270 La Kremlin Blcétre. Tél. : 
(10-1)45.21.01.52. 

Vde Abn 520 STF roui. 4 monl. nuL 4 2 Joy 4 souns 
le toul becéOé 1 700 Fl Alexb OIRER. 21. ttr rue de 
Montreuil, 04300 Vlncenniu. Tél.: (16- 
1)43.6.40.08. 

Abn 520 STF 4 400 disk 4 orig. cable 4 Ibru le Icul 
3000 F é dép. RaphsOI MARONAS, 9, ms d'Eate. 
76013 Perla. Tét. : (16-1)45.0264.75. 

VOS Atari 520 STF CF 4 fflcnlteur Cdul. 4 Joyabek 4 
100|x 4 souris: 2 500F 4 Impr. SMMB1Q: 1 500F 
Ttiibsult LEMOINE, 120, me da Sévm. 75006 Parts. 
Tél.: 116-1)456760.32. GU 4420.74.01 (oba). 

Stdpt vda orlg. sur ST: CnaUangs tiM. verdpr senior 
(14 ans St 4). Prb * 160 F, trais de port compris David 
QUILLON, 31, me Mirtiio Simonani, 69150 Dackies. 
Tél.: 7B.éB.576l. 

Vda et éch. nbx Jx sur Abn STF-STE. Demandez lisb. 
Réponse assurés 100 %. Ludovic RENAUX. 20, avenue 
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des Gsix, 13610 La Puy SiinU Rapuads. TM.: 
426060.15. 

Vds Abri 1040 STE 4 Mo 4 Super Chargsr V16 ! Mo 
sous garanba 4 impninarKe 9 Aigu Cemmcxlin M 
tout- OSOOF ChTiaUin RtSACHER. Tél.: (16-1) 
346629.60. 

Vds sur Alan 520 STF |i é très bas prb. Dernandez Hsb 
Emmanuel ALCARAZ, Chez Meestro, 16, b Cdlel 
Blanc, 13110 Saint Sevwnnin. TéL : 426461.71. 

00 vds Abri 520 STE 1 lAo JnyeMi |i ortgÉaiB ST: 
2 500 F Maugtb Une Celunial COT Sim. satvice 
narra DIDIEflJEAN, 39, rue des 6efleb sppL 153, 
OBIIO Reon l-Ebpa. T4I. : 20616560. 

V0sAVS2OSMEcouleui(SC4 425) 4 2 Joy 4 SIOS 
4 nbx is excemm ébl Le tout au pm ncroyaelu - 
2 900 F Fibrtcf. Paris ir. Tél. : (16-1) 42666B67. 

Vds 520 STF 4 cauL + souris 4 3 Joys 4 Ttack 4 
Freebooi 4 so 07 de pr v boib 4 orignaux 4 unis Le 
nul De 3500 F 4 I200’650F MMClEBRUHe. 
me des Mermnnitra, 75016 Parts. TM. : (16-1) 
432462.92. 

VdsAbnSZOSTF 4 ltcleutSF31é 4 mondeurSUtZé 
4 I dnva 4 sourts • 3 Jnetik • nb p 4 mpranann 
CyrtI AUMIGHY, 30, rue J-JRenueHi, SélOO VHe- 
neuve St Georges. TéL : (16-1)A36G62.7S. 

Vds 520 STE 4 70 b -i- 2bolbs H langéminl - 
Joystick 4 cébb pétibi 2 000 F i déb (é sais*) 
Otrinoplie RAVEIIA. 2. idée Radne, 93270 Sevran. 
Tél.: [16-1)4364.7^96. 

Vds logiciel da thgKsIisaban pour Atari * VU-ST - 
ZZ-Mbimaga pour b coul Lé Dut très bon étal Vandu 
151)0F stéphéné MOREL, Eaienna. Tél.: (16- 
1)«J4.74.06. 

Vda Loowab pour Abn ST al Rébocoo II A bu pta 
Stépbana LenoiNE, 16. ra<rta da CormaMn. 71500 
Sarirouvilla. Tél. : (16-1)30.136464. 

VdsMé0tSTE4Me1M0STES20STF4nWévraa - 
dbirs langages tStee GFA C Asaami • léodsm KsvIib 
BENCHABA, 1B, lotUsamtrrt Raoualauilla, 13630 
Trtla. Tél.: 426)6061. 

Vda b ST Sherman. AOS. Honkéy «and, Ginnip 
FUcen. Fighlrr Bomber OP Monaco. Dhiae-Broiners 
Oanltl lANNOZI. S, ma Eugène Bernoud. 93400 
Salnt-Ouen. TéL : (10-1) 40.126067. 

Vda Abn 520 STF doubb lace 4 eoum 4 pmicnoibur 
pix I eoOF DnldBECHIN,2Sé,niod’Yens,5B237 
VartUigheffl. Tél. t 20.70.0460. 

Vde 1040 STE 2 kH. SC 1435, eeurts. ZJey.céObMuiv 
Itl. «g. 30 cene h* DékM él b ortO. b B SOOOF 
PhlUppé NOËL, réa. Pend dé PraéM. év. piul Va«ant 
Couturier, 93420 IMapInte. TéL : (10-1) 40606369. 

Vde nbx P eut ST, ps eicepoon ' Rép. aee lér tl rapidé 
Oemandéz Osb. AiOan BHAHT, é, me Ban(aoiki 
hMobé, 91790 6alce^saua•Saint-Yon. Tél. : (10-1) 
64.0166.31. 

520 STF 4 2 Jeys ^ smris * GFA Basique 4 nbx 
magezlnu 4 uU 4 so p [Vroom. Poputoue 2). Di 
3iOOFédeb BrunOUER. 14.eléeFlera-Tiielan. 
64000 Peu. Tél. : 5060.4766. 

Vds Abn520 STE. 2 Hega 4 tnn coul 4 iQOiAsIB. 
e lOOF|Poricantpna).vdsimpt C«zenl240 ISOOF 
Pstrice PIAA, Chemb du SeR«e. 64800 Mbupeii. 
Tél.: 56.91.17.17. 

VdsppeschaiauSI/snrdspNK.Megadnva cher. 
K? «dés : U Seigiieu des Anneaux Xaviar SAUTE¬ 
REAU, 1, rut dts lllte, 69960 Ccrbis. Tél.: 
72606S60. 

VdeeuSTCnméCity.rintln.GgU.Rueh. |Fltpaid>aper 
CDumar SVP). Ji orig Wnctnl IfGitAS. 24. rne Su- 
zaruM Birtssou, 77179 Sevlgny-Ie-Tantple. 

V[ttAt^1040STF4 tcrwicoul. 4 écran monactsome 
4 200 p 4 lect exl 4 3 tomes -giide Abn - De 
SOOOF Cym 6 REPPIN, Tlrelongt 6 1213 0 nn-Ge 
(Suisse). Tél. : (0033-12) 762.74.06 

VdSb ST : 100 F, PCS : kbupii IMi) apafaMn StsND. 
FireA ForgitZ LobB Espnt et Toyota Ceica GuSeume 
Prosper, 43, me de Dunkerque. 945D0 Chempigny- 
lur-Marm. Tél.: (16-1) 46612067. (pprés lOh.). 

Parta-Dakar 90, Ghess Chanipignûn317S. SPerman, 
Vippm, Kick ON 2. Mienaauee Stand Pm. pou Meri 
HeMer DA SDVA, 16 me de TAbbé Gctgoiie, 92130 
Issy-les-Moulineaiix. TéL; (16-1)46426369. 


vas Atari 520 STE 4 oionA. ceUL 4 40 p (Crobéte : 
Vroom. Mokbr. ) 4 bb rang. 4 Joysbek 4 souns ' 
3S00F Ysnn VITASSE. 63, bd longchamp, 13001 
HaraaOle. TW : tlJH.7462. 

VidSAarilD40STEtbi|1an|44potlg ITold.VrOOnt. 
Retou vers le AAu el First Semourarl : 2 000 F. NIcolK 
CORTES, 77, Lee Demeures de CandeOis, 13821 le 
Penne-sur-Huveaune. Tél. ; 9124.76.96. 

IDu ST, vds grand pi 3001 (le dans Tin 96) pu 40T 
IbbUerdéTélIOT) 130F SébastienBflION,27,me 
FonMne. 75006 Pub. Tél. : (16-1)4260.1467. 

Vds STE GoiM é 1 Mai is gai 4 mont, coul 4 eoune 
4 tapis 4 hamsa, la B - 3 200 F, vds p orig Grégory 
PRBO. 3, IM de l'Arrivée, 95000 Etiohlen-lee-Béine. 
TW: (16-1) 39646536 

VilsAian520SrEt2Uo42ndMCI 4 TitckDtil 4 
disks 4 MV1624 Masiem * 4 000 F du rég Touloiise 
Oni, DOS 2 DOS eu Amigi O'urg. Frédértc VALEZE, 3, 
rut de Rtasl, 31490 Leguevl. T4L : 61661360. 

Mds aur STE-STT p. uBi. damo, DompuO Cher; ftygaj 
su STE OtPM LEMAIRE. 20. MHedtiTUItub, 59310 
ORtdes. Tél.; 206164.40. 

VdiAbn52DSTE 4 m»M CPuI SC1é25 4 2Joy 4 
souns 4 ciM mirvtei * p 2 750 F AleUi RIAZUELO, 
28, quel dé la leba, 75010 Parts. Tél.: (16-1) 
«2662164 

STEZAto 3000F.sioar 4 p.ydsSMI24 800F pou 
4 da rpiB me conbcni PiMck VAUOABLE, 03490 
Chemp-MéflM. Oreueté. TéL : 7X723134. (Tél. Itul. 
b week-end ou vicancM acol.). 

Mus de 50 ong su Abn de 30 i 100 F tvtc bte 4 opc. 
SDimmislar Ooo.lllopia.CDleltra.te EmWp GOMEZ, 
X vOb en Bouban, B4420 PMttb-TreWte. TtL : 
(1^1)460X1X46 

Vdte«notPul bi DébCMcoldK 4 07) 4 Autolom 
GFA. S«e Baee lono) eu Abri ST-STE ' 405 7 Mpg 
OVM Tony HAHOZZL X ma BtrBnu, 34690Ft- 
bvtguat. Tél. : (18) 876529.74. 

voeAebiSZOSTF 4 nunilcM. 4 joy 4 FieeMot 4 
OOlog SMOFidéb Chrbtai>htJOURJON.lXrue 
« b Crois ds Fer, 70100 SiMl-Oenntin-en-Ltye. 
TtL: (16-1)367X3824. 

VOS 520 STE I Mo 4 Joy 4 Freebooi 4 copnurs 4 nbx 
p 4 dempuM ; 3000 F. t déb. SochéSEOANOVIC, 
lmp, 19 Bonnenib HN734, Salfit-FierTa d'OIeron. 
TtL : 46474868. (ipvét 10 h.). 

Vde Abn S 20 SIt éltndu A 1040 avK écran cdvi 4 
aowb tl Joysock 4 tnonnémint Ib b P>: 4 000 F 
StépAant ZAGetOW, 139, me de Bemichtmp, 95150 
Ttvdvny. Ttl.;(16-l)986068J)X 

1040 StE 4 mom coul SC1435 4 oOdoqueBesMp 
• 2 nurti 4 1 menti» De. Px - 4 000 F D)trémy 
COURBET, 6 pn Nam Dunant 94200 VManauve-b- 
Rb. TéL: (16-1)45.07.00.71. 

Crabbre pou un Cadavre AtaP 5TF b STE Nirc Abn 
ST MMhbu CA6UUIT, 15 bb, Pv. Oural lecanus. 
92210 Sbnt-Ooud (Paris). T«. ; <10-1)47.716064. 

VdsAbneOOXLmoPiACOb.bCt K7. bel dSkSir4. 
kiiertOSO Cbfeuc PL bn oOra pour w x Ptseel 
PajSSIER. S, n» tteynwid PRUOHOMME 54200 
Ldngsyun. TÉ. : 82266677. 

Vds rnittnb Alwl lunan Meoshu 30 + SCI4S 4 
Handy Scannsi type 4 4 Suparcnaigei lemb PC) 4 
«et en. 31/2 4 imiir. Sbr N110. au pkis ortiam 
FMss vos px> Ampdb H0INANDEZ. 8, me ProuOhon, 
25700 VelenUgnay. 

Vds Dshp Para (ST 250 F) Fakzm Hébon Oishy (ST - 
100FI Cnualtrepouun Caàvia (Amiga ; 150 F) péfaK 
ébl Frangbt FAURE. U Crois du Rocher, 30700 Le 
Sappey-en-CheilieuM. TéL: 76660245. 

VdaAbnS2asaexiiMo4Mcian.4 TiacMa 4 
SOertg 4 100 p 3 500 F ou cire Amiga DenbBLAN- 
OUET. CW eMM. BP 140, 13254 KerealHe. 

VdspeuAbrlSTde^i 150F. OKvIer CHAPPEIFT. 
1SX n- de Sbnl Sknm. 73100 Ah-bs-Bbne. Tb. : 
79356747. 

Vds AbrlSZO STF double lu 4 munil SC 1425 4 
2 |Oy 4 150p 4 prbongaDut pi. 3SOOF Davip 
BEenN, 254, me iTTpiis, 53237 Vertlnghem. TéL : 
2D.706466 

Ws Abri STF 1 lééga 4 monit coul. SC1224 4 munit 
N2B SH125 4 inor. SMMOOA 4 ntn orig : 4 000 F 
Antoine LAMOUREUX. 256 rue du Ibg Sehrt-Honai*. 


vda 520 STE 4 écren coul. 4 2Joye 4 souns 4 

2 lellooges pour Joye 4 câMe mlolbl 4 p : 2 750 F. 
Abln RIAZUELO. 28. quel de U Ibre, 7SD10 Parb. 
TtL: (16-1) 4X0821.54. 

VOS Atari 520 STF, double lacé 4 Joy 4 souris 4 
30disks 4 Ma de rang.: I 800F é déb. JuIbnTRU- 
DELLE, 10, place de Geulle, 01500 StOt. Tél.: 
33267538. 

Vde Abri 520 STF 4 monil. caié. SC1224 4 nbx |x 4 
ong. (BAT 01 BntitlgM en Intru 4 ...) . Frac 8001 4 Joy: 

3 350 F. Christophe JOURJON, IB, me de b Crbx de 
Fer, 78100 Selnt-Germaln-BP-laye. Tél. : (10- 
1)30.733824. 

VOS Atari 520 STF, «CI. OF 4 louils 4 coDon pénlel 4 
11 pong. ITOOF.GéramOOCHER.SSmeGuilleml- 
IUL 69100 CPppbD-la-Gnnde. Tél : 25646860. 

Vde Orig Abri: IOOF l'un (Final Fighi. Pire, Retour Vére 
W Futur? el 3. etc), bb el notice. Botte PINEAU, 9, 
pboe Saint-Jean, 4443014 Leroux Oottereau. Tél. : 
4033606X 

VOs 1040STF4impr,STRLC10 4|i 4 Bailemenl de 
texb 4 Jdy 4 souris 4 ptrlbl. Pi : 3 500 F Phi 
NGUYEN, 9 bb, me du Suuvanlr, 93100 Noby-te- 
(kand. Tb.: (10-1)43.04.45.76. 


VENTES 


AMIGA 


Vde Amiga 500 1 Mo. eourie. 2 JoysUck 4 2S faux Prix : 
2400F Cédrtc CESARO, 36, me du Cdt Buchb. 
92360 Miudon-b-ForOI. TM.: (18-1)4630.1767. 

Vds Amcd VO 4 AnoDer Worid 4 F 19 4 Shealth 
Flglibr 4 en cadHu Popolus. Pni : 020 F Hi Amiga 
500 etnlértiln BOURDON, 30, ms dts Bordtiui, 
«4220 Cbaranlon b Pem. Tb.: (16-1)49.776938. 

Vda ASCO 4 aWenaBn 4 10045 -i drive extirr» 4 
logeels Prix 1000 F Jtpn-Mtrc MAZIERE 12, ré- 
sManea Bel Air, BIIBO Longlumteu. TM.;(10-1) 
9464.97.92. 


VdsAmlgaSOOl mtge 4 mono. coul. 4 2 «et. 4 disk. : 
4 500 F. Vda CDTV 4 CO neuf : 5 600 F. Vde LYNX 4 7 
ySiP 4 ptteeoWl 4 BACdcl» 4 barteld 4 cible COM. 
De -1 000 F Tél.eoenirae 19 heur Puis Tél.:<1B-1| 
43.77.03,07, 

AmigavdaPpouiouaZ. Prix 175F David ACrtARO. Lee 
Penrauchea, 42290 Sorbiers. Tb. : 7763.6122. 

Vds eu Amiga Croialére pour un cacavra: 180 F. F 29: 
150 F. onginiin avK nodet et SoBs. port payé Jpb LE 
PEVEOIC, 6, me Thomte Aneb. 99000 Auxerre. Tél. : 
9649.25.95. 


SDp Alblra' Vde plue dé 30 leux Amiga (cause PC], 
mrginaux récenb ou enbena Jr avt anc. Prix * 100 F 
Philippe Ea>0NA, 145, IMP du UMri Nesptrtdps. 
93200 Toulon. Tél. : 94.622693. 

VOS Amige 2000 B 4 Won 10635 4 lect. en. 4 carte x 
Power 4 Svittcher 4 Joy 4 250 disks 4 nbx accès. 
Pnx: 0000 F Jaan-Paul Rey, 1. ch. Du Marqub, 
42900 Riva de Gbr. Tb. r7.B3.69.ie. 

Vds pour Amiga. 2 manetles 4 3 leux (Kick ortZ, 
Roboccd 2 . Jimmy WMb's Snookerl : 450 F. MoDiPen si 
poss. Gatbn LE 6 UENNK, 1 , me du Général de 
Geulb, 50700 Brendarton. Tb. : 97.3X9020. 

V<b 1500 plus (V2.0I neuf. (Ach. le 4392) 4 nOi |i, ubi. 
(C dtrte emp ) Pnx ' 2 790 F. Tél. du maroi au vendredi 
uniqutmsm. Régis. Tb. : 40.406437. 

Vda Amigi 2000 + mon. coul. 4 disque dur ; 52 Mc + 
impr. : LO 500 4 2 man. 4 disks : Il moine d'un an. 
lieul: 134D0F, cédé BSOCF Stéphene REMOND, 
rpirte da Garmolléé, 71040 Oricy-la-Fort. Tél. : 
BS.44.44.H. 

VdsASOO 4 ext. mem. 4 10845 4 scuns 4 nbx Softs 
receirts 4 beaucoup de doc. tbe. Prix : 4 000 F. JérOme 
KROP, 3, cour de l'Image St Jean, 91190 GH-sur- 
TvuRe. Tb. : (16-1) W.076736 









J6U> Anija 150 F Cmsole Manel j«u>: 300 F 
Exleosion into. 200 F CS4 + l«ct. Ï7 F jeior : BM F. 
VoU Mailer : 400 F Wllly flICHWID, 408, amnut <ki 
Oocleut Jean-Mac, 72100, Le Mans. TOI.: 
43.04.30.19. 

VdsASOO F en. Ma f mon. coût. 1DS45 5 f 40 (i f 
I tnpr. MT 81 F man. Cobia f noiie Oe Rgml f dj. 
bureau Pn> S 000 F Romain FAJON, 42, avenue 
imnine, 92000 Nanlerre. TM. : 110-1)47.21.21.74. 

V[)a Airiga f en. f joysl f souns f lapie - ooRe 
rgmt t toutes les news Rns : 3 000 F (sous garanoei 
F iBct. F en Fmillppe SOULIE, 21. me du CUteau, 
77380 Velres-eur-Mame. TM.: 110-1)64.26.1029. 

VOS C04 F mono coût f 1541 f 2 Joys (aidoOrs) * 
127 il 07 (Simpsons. WWF. 5H 0 Beast f nbi |i | 
BoRs rang Bon Mal. Pnx 1 900 F 4 «c MoOSflWd 
0U10-MEB4REK, 4, alite DM Peuplina, 42S00 Le 
Cnsmlmn Feugerullea. TM.: 77.0121.47. 

vas Amlga 5001 Uega, 2 leci f ecmn 10045. ntn 
Ipgiclels anginaux f lOOOiska f joys FTli ' 4 000 F 
Pelrlce Jpuan, 6, nie de l’AbM OieiHHit, 00080 
Amiens. Ttl. : 2224.0206. 

vas jeux Amlot iPaïut. Tennis Cup Nom Sud. Roboccp I 
ai II Pilx:IOOF. Hugo FOSSIER, 04, me du MouOer. 
93300 Autwvllllers. TM. : |10-1| 43.52.03.00. 

VOS aiiginaiu Amiga : Uopia.Amieui. GedOsn. Cromère 
pour un cadavre. Interouse. Flnoan Magd Pnx I50F 
pltce Jtrtme VENEREAU, 0, rue Curie, 44000 Nantes. 
Ttl. : 40.605164. 

Tout neuf jamais tlivi. Amiga 500 * imprimants 
Commcaore MRS 1000 . L ensemM 3 400 F f caoeaux 
453413441 Jean-Luc DAVEAV. 7. alltt du Clés MMel. 
92190 Meudon. TM.: 110-1)40.34.13.44. 

vasAmigsSOOcitviar F enentionil mage) f souris f 
lOOjx F Joysuck I an Très bon tan Pnx 3 990F 
UlsfteM LE BOURDON, 124, Pd Diderot, 70012 Parla. 
Ttl.: (10-1)43.07.57J7. 

Vdl ong A500 Super Ski 2 150 F Space Ma 150F 
Contact le week-end OHviar OENEEF, la Hevgua, 
50550 St Vaaat-la-Hougua. TM. : 3354.4450. 

Vds IX onginaux ASCO Figntai BemOr, Kick Otf 2. Grene 
Prix 500 2. Gno StSuttr 2. intipelii Px - 500 300 F las 
dno. JtrOme RESSEGUIER. d, pl. des AspAodtlld, 
1311B Enirestan. TM. ’ 9050.0721. 

Orig. Sur ASOO ' «idi 500. Buddkan. Frsd Opai Staeltm, 
Immeital, Juadeers 130F Menaça ADD- 100F. 3 
dck ' 300 F VliKtnt BERTW. t, ma de Ncrvtga, 44000 
Nanlaa. TM. : 4ai256J0. 

VdsAmigaSOO f monntur - ixt iKor) F loodiak f 
revues f Joy La tout 40MF Urgenll'l Rpmain 
DASSENOr, 10, ma HMtne-Rouclier. 57157 Merty- 
Fraseaty. TM. : 87.002463. 

Vds 0128 F 2 Jdys F 3 cartoucnn f ie ji ongmaui f 
DK Sysitme F tcoulamem stnck DK. Urgent! Pnx 
3 500 F Sttphana NASSOUR. Grand Catt, 11120 » 
Naiaire d'Aude. TM. : 00614450. 

Atlentldn' oHra t ne gts manguar vds p Amigs 
onginaux t - 00iFasaneuon. Harleguln...). Centtc- 
tar Nicoiaa SWIERCZEK. 43, ma Alfred dp MuaseL 
60116 Lears. TM. : 2D.73.IT.41. 

Vds C128D Pvsc MCI Msk F menttaur couleur f oo 
jeux.L b tout :1 600F MalMduBmulLiaImpaaitda 
i'A4report 47020 La Pisaaga. TM. : 53.90.27.47, 

Vds sur Amipa 500, RMocso Opérabon, Slealbn SCI, 
KG5 TOKT. La tout pour 600 F eu {Xtoa 125 F. Wcdtii 
METAUER, B, avenue du Gtntf*l Lielfrc. Vlllen-les- 
Noncy. Ttl. : 03.412021. 

Vds )Sux sur Amiga t Don prti. Centecter PetiIckCOIN. 
04, me de Francnilla, 93220 Gigny. 

A venais AOspetd de cKlz ICO pour Anuga 500 - 1000 
— 2000. OeuDIs vitesse Amiga i 500 F t dtb Bruno 
Kasprzak, 45, me Pierre Oudin, 00240 Cliaumont en 
vexin. TM. : 4449.1356. 

Vds Amiga 2000 f S mega F 2 Met InL f 10S3S f 
DM uxepBjnl 4 n: nbx leibi orig. rtcants. Faire utfis Merc 
CAGNINACCI. 44, rue StanMIiB Torrenti, I300G Mar¬ 
seille. TM. : 91.370158. 

Vds CDTV Commodore il neuf f laseis (7) f Moteur 
Amigs F nDx jeux Amiga. Prix • 4 700 F F vds CBV 7CD 
Gll Marras, 136, mule Nationale 113, 13170 La 
Gavotte les Pennes Mlrabesu. TM. : 915124.00. 

VOS COTV Commodors F 14 CDdontFalcon.AsttnxtIc 
F Dnve31/2 F eorfiska. Le llkit Mal neuf : B 000 F 


SIépDane SILVESTRE. 27, Sois Calas, 13170 La 6a- 
vnlte. TM. : 9151.4952. 

Vds Amiga 900 f exl Mémo f mm ctail RAps. état 
neuf 10 mue F nin jeux - souns f man. FirtMaias. 
Pnx- tIXOF. Frtdtitc CALVB, 70. ms du Pit SI 
Gémis, ^9 PsrM. TM.: (16-1)42585950. 

Vds ASOO avec ext de mem. 1 Mo f revues f Joys f 
souris F isui. Pnx 3 700 F (ss garanuei Jeedua Nn a 
PERRET, 26, plaça du Marcht, 77190 Oaramafte les 
Lys. TM.: (10-1)04202956. 

WM. tclrange pi sur Amga Is cenuci accapits. rtp ass 
Dipaenaz-Vika i» ce Corresp Imde THE TACTICAL 
F)6(TER WIN6. 6643, 47400 Teimfsa. 

Vdl ix Amiga Btack Crypl Viooni. floMciip 3. Fl Grand 
Prix, BenoiHr.Cnxaiirt. etc FrédMe PIROM, 100, bd 
Li PiWi imtsse, 72200 le FMclM. TM. : 43542055. 

Cause prdl NS. le vds mes jain de 91-92 peu Anuga 
Trts Cas pnx. Urgent rtp assurte Johann BOPP, Le 
San-Carfe, Bt A2, ma Eugtnl, 83400 Nytna. TM. : 
9426.01.22. 

Vds ASOO VI. 3 FSA F irainliau10e4SFMcHu3‘ 
F 100 disks M Inil 4500F (ccvivne iwif). AihM 
COUSIN, 5, me Veningelerti. 75014 Perte. TOL : 
(10-114327.9056. 

Vds ASOO F est 512 Ko F man cmt. f saule f 2 
Joys F nDs Legs f cks f amM d'oAosia. as par 
lt* 4SIMF AnthonyRlOOT.IS,rusHratani.81000 
AMngcn. TM. : 3320.1054. 

Vdl ASOO VI 3 F an. 512KS F immeur F Joysoet f 
) ialull,bcRadafangaminl Pnx:4200Ftdtb.Apres 
I9h cnnstepha CHEVAUER, I, me StkN lOoit. 
otumenl A6, 70100 SalM GarnieM an Uy*. TM. ; 
(18-1)3451.1056. 

vos A 200» MFMciaiÆInlFpiFCtlillF 
leuna F Joy F monUtf (lOOOn.ChKtieASOOIalri 
Mire urgem'li Marvd OUPOUR, 22. me OvpeiN de 
l'Eure, nou Parle. TM. : (tO-l) 4354«.7e. 

VdssuAmigtnioiheps LPIus 2, Mektar. Cidevii, PO 
la R et MieluM EINOANI, 30, rut das Oomtaui. 
94220 CherantOtt. TM.: (10-1)43585606 

VdsASOO F Ha ext. F 2imrts f moral couI «Mto 
• 2 ait. F 070 DKS vMtw neuve 120DOF vtndu 
7 000 F PhOppt LEVANG, 20, tv. Paul CCBimt. 
94420 La Plaaali TravHt. TM. : (10-1) 4S.M20.76. 

WM A2000B F 10O3S F ISO dbts M K K onna 
encart Smart 4000F FrMtne CYPMEN, 110, ru 
nationala 0, 13240 Stplaoiee-ln-Vallons. TM. : 
91515025. 

A200a 6 II Mo Clupl F 10645 F GVP HC2 F 00 42 M> 
F2UpFasl>JoyPruHtlgaranO6mon.px 9OOOF 
DEB. XtvUr OIQUARD, 10, me 6. Dauphki, 91120 
Ptititaau. Ttl: (10-1)60.102854. 

Vds P Amiga IMF un SpttdhtuI 2Krck Ofl BMMOar 
Twmwartd Jamat Pond iba f Balman ER HoMcdp 2 
Slave KRZTKAWSKI, 33 Ui, cM SUnt-Rsch, 99163 
mivencane. TM. : 2725.1653. 

sur Anroa cnerctii contad itneui pou tch eu vds Ou 
|X env. volri leu si poas JoneOien 6EDR6,1, bip. 
Riunanthi 610M Alengon. TM. ; 33275144. 

Vds Amiga lOM f souris f mii p i 5MF Marc 
Merllno, & tHa Saparina. 91200 Iwfïoi-Salnt. 
TM. : (16-1)4050.03.97. 

Vds mat Info, camp 1-130XE: 300F1 Met. deqAami 
IÜŒ7MF1 MaOSCGd 1941 IHFelaimcatask 
AUln TOUOTI, 3t, raede Touioim, 94140Alfattv«t. 
TM.: (16-1)40.935023. 

Vds P su Amiga t 50 F Crazy Cars et autres Hovu 
Setter tOOF. vde ivre DP3100F et MB revues 
Frtdttlc GUIMARO, 15. nre Hoche, 780M AnaMea. 
TM. : (19-1) 3951.45.Ta. 

Vda su C64 drak VHioi SX. HKs eu News, px dtrtagHe 
tris strieui. rapide Ue su dam en Brt OavM 
LEUCKAFrr.20,nMduChisduMiMln, 59160 lonsne. 
TM. : 20525159. 

ASOO Plus avec Mon 100451,5 Mo f ucl eA f 
R ackball f soua F2Jiiy-BBtZFl>gesDnF 
200 jx Pi : 5 MO F. Franck DECBMHCK. 102. me du 
04eeptembri, 77910 Thomiry. TM.: (16- 
1)60.90.43.15. 

JlswAmigaenv I iTsket 1 dxe4 F. Pabtet6UILMIN. 
42, ma du MartcAal Juh. 07100 Liamgas. TM : 
55515226. 


VuiB emehez un centaa syngxa et du log. su Anuga. 
contaclez-inii. Ta : 93 . 61 . 9153 . 

A 500 F rrant ccul f Scanner f Miprlin. f joggek 
- eouris f eocegueaes p toe. Le 0 : tooOF Devid 
FEREZ, B. niede le Convention. 93260 LeeUba. TM. : 
06 - 1 ) 46 . 435050 . 

VUS AmigaSOO VkR. Action. ReplayK. extensm mt- 
nam. M U ou séparément Px a dto TM apiis 
1 B- 20 h Pascal BOURREAU. TM.: 75 . 015256 . 

ASOO Mo F monii ml + 2 ‘Ha 3 Jcy>n 0 ip 
cngineuiAOOOF ExcMMiO Mal PhRIppe COLAS, 37 , 
me du RWnu, 70410 AuberpemlM. TM.;( 16 - 1 ) 
3051 . 13 . 06 . 


Urg ctde, v(ls.dcnneAin 94 500 F seuis neuve jamais 
servit F P F manuMéduc 1 BOOF ErieSimaid. 26 . 
ma Dnerl Detoroa, 92230 Gennavffiara. TM. : ( 16 - 
1 ) 4723 . 4751 . 

Vds AntoiSOO F lea I ipega nOi p f - 50 
IRc(ldCcp 3 )vilau 4 500 Fvendu 3000 Fouecn cbi 
KMOSSTE Ye«naVEMIIN. 152 . me FMdhirbe, 59200 
Hfemm ee TIL : 202329 . 17 . 

Vds |i Amiga. ST. PC nauls avec nollcaa Lista au 
demande ChitsIopiM CLAISTRES, Cobigt Oiparta- 
manttl. 35330 Meura-de-Oratagne. Itl. : 
9024 . 9420 . 


Vda A 500 • en mtm 2 Mo (Total 2 . 5 Moi 4 10045 
IM 4 500 F JoaeOUARTE.UaiHMlp-Oartnnt ,70000 
Epona. TM. : | 10 - 1 ) 30 . 062251 . 

WH Arnoi 500 > opk H p, uUl damo f exianpon 
912 Ko - 2 |oyebch f jouno • bit de rang Px 
3 500 F Thierry BOUYGUES. 4 . tut Ctiar Franck. 
70100 Salnl-Germaln-an-laya. Ttl.: ( 10 - 
1 ) 3051 . 11 . 7 *. 

Vda cauM deudra ampHi AmlgaZOOOB écran 10045 
am F noi Ub PCrAmga uti peu ttrvi px t dtb 
Chritliant BUYOT. Il Chtanay. Ttl.: ( 10 - 
1 ) 3 * 545111 . tpfta 20 h. 


VOS Power CaipiOge oaur C 64 200 F ji MsgaCnve à 
oardr Ce 190 F Jeen-PMrre DAGUET, 3 , me Clinient 
Ader, 94430 CnennevItiK. TM. : ( 10 - 1 ) 4953 . 03 . 41 . 

Vds |I pou 900 . Amiga'isQ venez ndi. Pescil BRUI- 
HIEH. BP 6 , 60340 Saint-Leu d'EsseranL 


Vds |X sur Amiga Jean-Noil CAEVMAN, 64 , me du 
itseau Robert Keller. 93160 NcIsy-le-Grand. TM. : 
( 16 - 1 ) 43 . 0174 . 12 . 


VOS 11 sur Amiga 1 disk f 1 djie i 2.50 F px bts très 
Das Nlbc!asMliUUCOURT, 34 : me du Don)on, 77310 
Bolssisse-H-ROL TM.: < 10 - 1 ) 6065 . 93 . 67 . 

Vds 500 F en F Onve eileme f écran 10845 Ga- 
it 792 4 000 F IB n vds DMP 30 CK) lmp. peu saivl 
1 000 F Philippe QUEVAUVILLIEnS, 6 , clps Saint- 
McbM. 27000 Evmi. TM. : 32 . 33 . 03 . 16 . (ap lOh.). 

Amiga 2000 F écran 1083 f 00 40 Mu F Impr.zaal- 
guiilss 4 Joystick * nDi Log 7500 F. François OE 
GARROS, 1771 *. ms FaldhsrM, 75011 PlHs. Ttl: 
110 - 1 ) 43 . 71 . 03 . 00 . 


Vds. den ecn P sur Amiga tenra bu tll Mathieu 
LEMARECHAL, 5 , me Stsnlsles Oenoa, *5400 Amou- 
mie-las-GantSSe. TM.: ( 10 - 1 ) 39 . 95 . 7252 . 


Arnga vds Otmea sn a genres Sllds Msgdem Musicdlik 
a px Iris rtdulB Env pour eond rtp sas. Marc 
VASSBIR, SI, me de Dmde, 62620 Badin. Ttl.: 
2129 . 70 . 10 . 


Vds P sur Afflige St St lista sur dsm ctra tore d 4 F. et 
dith. CONBN, BP t 12 , 06220 VtllBuHs (Prance). 

Vdl Amige 500 PkH f monlt mono f Am (rang f 
V fgrkMnsnZ.OA ' gsranlieech 17 / 31 * 2 .Px: 4 000 et 
4 900 1 0*0 Aleiendra SELLEM, 19 , av. du Or. Amnkl 
NlHer. 75012 Parie. Ttl. : ( 10 - 1 ) 43 . 4450 . 37 . 

VOS Sohs Amiga (dre 1 Ori. Aldiandre BOINOT, U 
Plante, 25160 MalDuItton. TM.: 61 . 09 . 63 . 95 . 
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LA VIDEO 


PASSION 


Score-Games reprend vos jeux d'occasion et vos 
consoles en bon état de marche et dans leur emballage 
d'origine. C'est l'atout jeu-passion numéro un. Mais 
Score-Games c'est aussi et surtout le plus grand choix 
de jeux d'occasion, des cartouches à moins de tOO F, 
toutes les nouveautés, un club d'échange et le conseil 
de fanas du jeu. Alors... 

NEJEffiZniBVOSJEUX, 

EOUIKEUBj 

VENTE MR CORRESPONDANCE ET MAGASIN 
17 rae des Ecoles 75005 Paris 

^ ( 1 ) 43 290 290 


Ouvert le lundi de 14h à I9h30 
et du mardi au samedi de 10h à 19h30 
ACCES ; Métro Cardinal Lemoine 
RER St Michel ■ Bus : 63-86-87 
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Vfls il 9Ljr Amitja a Iras Etas pi Fspnca bAJiELÀIS, 2S, 
9«. des Clievreteulllea. 93UV (idyiiy T(l. (16- 
1|43.U.II9.[I1 

Vdb AiHJü • Bcraii sietflü • 25 ji jri^ iJoy 
wmiB :< 9UU r Mjr II» uiiip Kailm NINI, 1SQ, Grand 
rveSilm-MIcnel, 31400 TouIoun. IiI ol.JG.ai.K. 

VdSiiAnuga lSÙF4 2SOPi- la K Iran d'Bnvpi IbI 
puui iistB JuIlBD PHAM. Villa Azurti ' 24, av duan- 
de-lB-FunlsIni. 00100 Nioa lü : U.06.II8.7S. 

Vd$ Amiya auo piu* av» npi |i Joyslir *- monit 
wi ■ inCI siivinaPUOOF J4rôiiis l^OOUE, 90 
Pivl MuniBl MB. 94, Oil.90, 00200 Nioe. Tdl 
93J1.04.00. 

VOb AmigBOOO ' ailSl2K (Hpliiosi r noi oibkb t 
2J0|is lAii. Ppwm SlicH) -V Ote du laiig. 3 000 F 
Oiptiile POUOET. 3, me UKai FrsnPK, rOlOO iîainl- 
Oermaln-en-ldyB. T«l. : 110-1) 34.01 n.4«. 

Vdl log lui AnnoB 20 F ser saOil. IlelB au' 
OBfnaiiOa PanO BEILILI. 20, placB du 4 Venla. 78570 
ChintlHoup-ln-VlBiiei. 

VUopdcn jiiurAimya Ile le Frincevl l'Euiopa dcriis 
poui Iule dtp Pienv r«p asi Patilch 8561118, 2, me 
d'Anvera, 37100 lourd. Tdl 47.04.01.70. 

VdB super |> sur C64 et cnmpila oopi Oulrur, GnIP'ii 
G oPlin. Berberlan Paperbuy an Pi a OéU Jecelyn 
COLLIGNON, 32. rua Louise 1403. «9720 Seint-Bon- 
nel-de-Mura. Tdl.. 78.40.74.80 

Anilgeinaii cnui i.unQci5 paui Bcn ii Pbipub utile ënv 
liste rep IUPvdpyi.cnfai li iiiéoadrive a 

ISOF Uureiii lANG. IM. rue de l'Epeule. 99100 
flouBaii. lei 20.24.02.30. 

VdB C64 4 Isa I d41 * npi ]i nig •- doc le 11 I 000 F 
|i seuls 19 F ULc iiaiu sui deinande rép ass Florent 
NICOUUAU. 12490 dulni-Homs de Tam. 

VdsAOixoriy sui Aimua darus l4>B 3 raie. Cormusat 
or Camalot Icaman F29 Vriiigi UMSâ rtaalmfi. 8e- 
pues! Stdpneiie G1S8V. 18, me Edyài Reyle. 57070 
Metz. Tdl 87 76.23.27 

vos Aiiiigi oüu - d»ien»ii.._- .nonil > idipii. Drivfl 
exieri.e-- fOC disks ô oCru r Christoplia BACK. 9, rla 
de Riuulay. 39670 UeicPionnas. Tél. ' 2780.42.07. 

Voua .Bunei sdi Amigû des ii a pas pu pour 'oinpre la 
muiioiuiiili AùùBiB.-itiui vile VuaPn 3AMVIER. 8, allée 
Aeiuiiie VrailBeu 36000 Clialaauioui. Tél. ; 
54.2i éU.ra 

VOS u3ôi . Dd.' 5X4 Jcy 2 500 F. Vlilfried LE 

OHEHUOhhieH : I. mu de Turenuo, 99560 Moiiisoull. 
Té) |I6 ' 34.à3B.54. 

uunuiiuùo.T ..DU :~.2i - pjcg. 600F. Dominique 
OEHilTTi, '02 su Paul Saiily. 66008 lyor. Tél. i 

ré.OCuCéo 

<01 piisT' ce. lai doui Amiga el ix (MoeitslDna, LoIub 
uiuk isp'.' MaitcliéSIur Uiiilstl EurppB). Yaitn FANON, 
ku Per ii-r veillaïU. 35530 PenIchaika Tél. : 
/b r 25 à. 

vtn .4 . Auuu douDle Dragon û. Wresdenania, 

Fuwe .... tau disk . ,'3 F pce i I HdMu contact 
oui Ver.' itipiieiie IH0MA3. 30. nm dea Nains 
FWunu 1.- n, Muiilreuii 

Aouu e- .1 . .iiû-iil loui ' lacl, 31/5 4 Jpy 
• lUi dîne uOuF Demel dORIANO. f32, rue du 
Puliii du lu.' 92IUU duulugne Tél,- "6- 
l)4b.2>354 

APei ..lu. ..al lui' diseiiilugiii I i9Cdliknnl)kj> i 
PowSi .un JnseuKs lue leneOOi David OOHbN, 
138. av. luui, uuurés 63600 Penllii. Tél.: (15- 
Iléb.dainidA 

vdl ,1 .'d.n ÙV4I. iidliCii " r-nigu 500 pi intSi. 

üldiai nbNHl i lueMuuiipuriavei 81 lOOCaiIres. 
rai liu 72 113 44 

vos,. ; .ig.- V uieaiui Andliiai iVoild 5 Ciiïsiéte le II 
D,. I viii lui.' 'junea 130 r Themer.LEHOV, 115,rue 
Émilu 2Ulb D2I80 Bully Tél. 21.29.12.65. 

Vds r\ K -lavis ui unclins sur Arr.lgo dsmandar Haie. 
Pernck ÙUIN, 94. luu de Franceville. 93220 Desny. 

vUb ,< ju Amiu,. - ~r, tdascal ard Aktrn. Laurait 
LANltELVE 22 Uu uabnei Péri 59650 Ferrières-la- 
Creiiue 

Vdburig <. Ai,iip..MagicPdCkel'130F.FlisISeniurei 
i3li al -l'iiJdkJus2' lôOf uu las 3300F WllOam 
aLUNuc. 3/9, rub de Vaugirurd, 75015 Paris. Tél. : 


|16-l|4e.2&74J7. 

Vda ASDO 4 en. 2 200 F Emmanuel PREIN 4. rue de 
Verdun, 77500 Chellea. Tél. : (15-1) 50.26.95.69. 

Vds Ji sur Amiga SOO anv. dlshaVa pour racevoir Haie 
deVulani Welcome. Plillippe UFIIVEN, BP 8, 91920 
Egly. 

Vds A500 'I ntix jx 4 acuds i Joy • oie la tl 2 000 F 
3 500 pv. mpniL coul. 4 Apple U : 1 850 F - mpnil. 
Pairlek CAILLAÜD. 15, ma de le Loire, 67800 Hoan- 
iiélin (Strasbouro) Tel agréa 19 H. urg. Tél.; 
99.81.03.03. 

Vds Amiga 500 t I0S3 5 4 1 Uégu - de ndx ii. Pi ' 
5 500 F (É débi. IBI épias Ibn Nicplai MASERATI, 
Bendble. Tél ' 76.87.90.80. 

VOS pou’ Amigs KIckoN 2 f World CDP 90 Harpoon 4 2 
ni 4 F Scsnaitab ëdiior Comple Obsdus '• jpellcks (21 : 
560 F. Thierry MA2EHI. 681. A6 rés. Bellévua. 36.4V. 
Philippe Selarl, 13090 Aii-aii-Pravenpe. Tél.: 
42.83.19.99. 

VdsUOO I exI.StOXc- 2‘IKL . monILCPuI.stéiso 
• nox ji ulll St acvsssoires Lé It- 4 50GF Vspn 
MICHEL, 78, ma Lamanine. 92000 Nanlerre. TM. : 
(16-1)47.26.3029. 

Vds A500 4 en mem 4 moplt. » nbx |x r 2 Joys 4 
msnuBl - dpc val tOOOOF Cédé' 5 000 F Lsttss 
gar. 06/92 en tpe Chrislepnn JEANNE, 34, rue de 
Loiraine. 92300 Lavellola-Pérrel. Tél. : (18- 
1)39.11.51.28. 

Vds ASOC - 2b disks 2 Jcyaliclia I Bcuria Px : 3 000 F 
tgaranll. achele le 18/12/911 Afrlm KARAJ,4, me de 
Breveniws. 94370 Sucy-an-Bne. Tél.: 46.80.27.48. 

Vds nox jx süi Ar.iiga env disk eu anv tUréa. rép aaa. 
Olivier AOQUESSALANE, 33, rua Julee Ferry, appl 
180, 92150 Surebiiea. 

Vds peur Amiga 90ûi200û Gampler NK 11 al Inlerlacê 
Midi (px iriti reen. DD 52 Mu px raison Gullleume 
3ANEr, quanler ER Crèbe-CiEur. 83890 Tburtour. 
Tél. 94.70^5.39. 

Vds Sr'Amiga Excaii. 2.0 veut 1 550 F. Dememakar 
200 F. DS Studio : 700 F. DPIV : 500 F. Cumple CneguF 
120F. Jean SADOINE, 76, rua d'HurlubIn, 59660 
Conu'nus. Tél.: 20.39.i;.52. 

Vds ExL St2X Amiga neuve jamais branche : 250 F eu 
éch. ctre un g Magadnva eu Nac Chriatlan BERNARD, 
5, allée des Glaneurs, GSlOOFranconvIlie. Tél. : (16- 
1)34.14.02.62. 

Vds Jx mil. DF Amiga Tél. : 50.2D.95.69. 

Vds A.mlga 500 --- exl. menIL cpul. 4 epx Ix et disp, 
vierges : 4 000 F. Pascal. Tél.t 60.D137.47. 

VOS Olequn dur poiii' Amiga 2000, rmrte conlrolsur 4 
disque dur 52 Mo, gusniutn rempli é 90 '4 : 3 000 F. 
Francis SCHLEGEL, 41, av. dtPravanca, 54480 Uvar- 
dun, Tél.: 80.24.69,14. 

Vd9Amlga500il,0)4 ixL512K4jpv.|-tr8ll04L 1 - 
Vroarn 4 RoMcspO. Le It lha: 2200F. Yves LA- 
PORTE, 15, ma du Midi, 36090 Vllletantalna. Tél. : 
74.98.38.19. 

Vds |x Amiga' rép. nsc. i 100 sér. el rap. Arring. 
baïU. KAELI 6 LE JAN, 10. rue M. Baulepauv, 22000 
Saint-Brtaoc. 

Amiga 2000 4 10845 -v DD 80 Mc 4 4 Ma - Atonee 
4ActlOiinopl8yMKIII 4 2 Jnjs -i TracbBlI 4 lOOjx, La 
II: 7 000F. .lean-Luc VERNADOON. 18/20, rue des 
Maunlata, 75012 Paris. Tel.: 118-1)43.41.14.41. 

Vds Amiga 900 4 2 Jnya < nbx |xauurls 4 Pdc 4 
udl. 4 Oaranlia anlia 3 SOO ai 4 500 F à déP. Juan- 
Teddy OAMOUR, 6, ma du Pont-levis. 91000 Evry. 
Tél.: (18-1)80.77.97.87. 

VdslxAirugautlg.bO Ybiamlse el 4 -GptdanAxa. 6 Bal. 
Explorp 0 , Maupil : 100 F. Fuil Planai : 120 F. ChrlBIIen 
CDUTELLIER, 10 , rée. de l'Orangerie, 77310Pwilliler- 
ry, Tél. : 50.555338. 

Vds 054 Pal IPe .v lad. 1541 4 nbx Jx Chrisllsn 
BLONDEUE. 28, me Roger Mania, 99870 8 e 20 ns. 

Sulla vds Micio. vdb lois de disk pleins de PHGS gx, ulll., 
aducs, eiCI peur Amiga: iDFla disk 4 urig. Maurice 
DE SOÜU, U BHernay. 42140 Granimuntl. Tél.: 
77,20,79.91. 

Vds Amiga 1 Maga 4 apiuis 4 pénlel neul [ss gar. 

2 mois 4 amp d'orl.l 4 3DD PRG5 Ijxl. LsR:4500Fé 
oeu. Fabien VERMEER8CH, 45. allée Baquet. 170, rue 


Osllannoy, 99800 Lille (Fivea) Nord. Tél. : 
20.0423.54 

Vda ASOD 4 aiL 1 Mo 4 écran 1064 4 acrar, niua -i' 
seurla 4 jpv 4 250dieku 4 livras 4 revues. Px: 
4 200 F. Raphaél CHEVALLIER. Rés. Las Llgniaras, 
btt. J1, 99150 Taverny. Tél. : (18-1) 39.80.4937. 

Vdb Waigaiiies Aiiiiga, Fire Brigade. Av SlerllU. Canlllcl 
rurops, WataPpo, Sdicarepurds. Ts orig. David BAS- 
SENGHI, 49, rue de (eirandlré, 42100 Sélni-EUenne. 
Tel.: 77.33.99.90. 

Vds A50D I Mo monll. Iud4 H- eauris 4 Mid: -< 
Star LC1D 'F cciui. 1 - Ipg. ulll. Music. Dailn, Prog. Jx 4 
duce 8 revues: 6000F Dldlur NDUET, 11, rue Llié, 
58100 Larlent lél.: 97.21.94.33. 

Vds Amiga SOO 4. I Mo 4 10545 4 Ixgilg 4 Doci 4 
Oompubs 4 r4vuse 4 Joyatlcks + TV coul. '.dsl. Ildu. 
Le n- 4 500 F Frédéric DBELLIANNE, 3S8, av. 
Georges Clemenoaau. 92800 Nenierra. Répundeur. 
Tél. : |16-1)é6.97.99.18 

Vda Arnlga SDD 4 nicnlt. cpul. (15 gaidiilia) 4 . 2 Joys- 
llcka -F 11 jxppg. 4 biaderang. CiemnnlSEHET.Rua 
FouaiJl, 24440 Baauniom. Tél. : 53.22.30.48. 

Vds jx sur Amiga 50D i liés uu px. Tél. après 20 n 
Uavid HARDEL.B, rua du Palagar, 83140 Sondy. TM. : 
(16-1) 48.49.48.86. 

Vds)x Amiga : Brack DrypL Vrpom, HuUo.toc S, BelroUar, 
F1 Grand Prix. CnCisIÉie. sic. Frédéric PIRON, 169. bd 
La Pahla VItasae. 72200 La Fleclia. Tél. : 43.94.2635. 

T35 vds demos et ulll DP sur ABDO. VOb Fsnzina T35. 
Iisie al pr à déü. Xavier JONAS, 11, av. de Uège, 
59300 Valaniuernas. 

Vds Amiga 500 axl 512 Ko r 2 Joyslicu 4 souris 
4 nbx |I Pi ' 2 400 F (a déP J. Cédric CESTARO. 3, me 
du Cdl Bouchet, 92360 Meudon-la-Forét Tél. : 116- 
1)48.30.1737. 

Dummodore 64. Sufl 4 iog. T2, SlmpauPs, Magic 
nuckeis lurricanz: 15D F ctiaqua al vds Jcys' Chris¬ 
tian RISACHER. Tél. : (18-1) 34.85.29.80. 

Vds 064 4 jx, vds jx A5ÛÛ Rubccop 3, Qlants cf Europe, 
Wsim ur Ruhby, Slaticns Tir pfl. Olivier GABRIEL, 25 
bis, rue l'Armcrigue, 79015 Paris. Tel.: <16- 
1; 43.22.25.26. (apres 20 h 30). 

vos «Ig. Amiga al PC 3/25 5D % du px d'achat. rOng g V. 
Civlllzatipn pour PC ai 23 titras Amiga JudI CONNAÜLT, 
4. rts du Oellac, 29280 Plouzane-la-Trinllé. Tél.; 
98.05.34.22. 

Vds nox fx Amiga bu px. 1 ladaau de blanv. aux 
pramieis. Char contacts sér. et cocis. Lais 2o Crazy. 
Henri-Plarie HEMMERLING, rte de Joinvilla, 52700 
Riniau court. 

Vifs Amiga Explorât et 2 orlg.: 100F onaqua. 'vds 
Exslmemuire EDhF barlouclta Exalviilon : 100 F 
riiadue Miahal SANTIAGO, quailiar Lai Champs. 
07200 Salnl-Ellenna-de-Fanlbellon. 

vos jx Bdi Amiga 600, Mrs I tbre peur liste au léi -mol. 
lénh. misa 1 «iivuyez Pelas. Chiiilophe GROLL, 10. rte 
de Haguenau, 57360 Morshrupn. TM. : 55.09.40.48. 

Vie sur Amiga : HoUn.nop 0 è lOO F. al d'aulru'X e Ma 
px. Arnaud TH0MAS50N, Laliseainent - La MItolai -. 
38330 Salnl-Nizelre-lei-Eyniuu. Tél. : 78.92.09.32. 

Vds 'X prlg. sur Amiga: «oldeii Axe. Billlsetorni. Sreal- 
courts 2 ( 100 F PCBI liiiniurtul. Int. SK. : 120 F Alain 
KOLLEH. chéinln de Chausiéa. 97430 Verrmu-les- 
Annonay. Tél. : 79.33.01.90 

VOS Amlgi6D0 v; 230 OF: DD40MO Quantum 
2 I9UF 2MRAMPNHL 600 F.ikI 31/2:390 F Litl 
vsgai l|Biivlai 92iatndaP VInsnnIFEOERENCINO. 10, 
rue de la Tranianiana, 90990 Carneille-de-le-HIviaru 
Tél. : 56.57.24.07. 

Vdb Amige 500 4 avec nbx |i sa gar. Px : 1 190 F le 11. i 
déb Vincent PEOERENCINO, 10, ruudala Trainonane, 
06990 CnmelIlB-de-lB-RIvIére. Tél. - 96.973437 

'Vds A500 4 txt 4 - 512 X 4 munit I063S F souris + 
Jey . jx Urg Px anv 4 300 F e diaculer. Nlcalaa 
KAUFFMANN. 42. me Jonss. 31200 Toulouse. Tél. : 
61.13.47.19. 

Vds |x, demos -f 2 00Dttties: 100 F -i- 2a disks siiv 
1 disk r Ibra pour liste Gullleume LAMBERT. 38, av. 
jHnna-d'Afc, 38100 Grenoble. 

VOsAmiga5QO,exL 1 Mo 4 Monltor - Joy 1 piog4|i 
4 sourlb. Ab : 3 500 F. Jocelyne GIRAUD. 83, rua 
d'Alsace. 92110 CRcny Tél.: (16-1147.39.21.56. 


(avant 19 h.). 

Amiga 500 1 Mo 4 . monA coul, f lact exL 4 EpKn 
LX500 4 Hand Scan 4 250 disks 4 livres ^ Joyalick 
4 souris 7 000 F. Kerim AGHONI. 46, rua Fianols 
Oavso, 13001 Mersalllu. Tel. : 91.S4.09.;b. (i I6h.). 

vos Amiga 5001 Mo F Inlartace Midi 4 sauna 4 péri 
4 I jpy 4 30disk 4 Joy 330DF. Pahtek. Tél.: 
91.71.98,66. 


VOS jx sur Amiga 4 et vds Masler Sysrerti 4 2 Mang 4 
8 |x tl exdsl étal 900 F. David 6 IANONATTI, Pam de 
la Neua, Dél.F2. 83420 Vlllepinta. TM.: (18-1) 
43.69.91.99. 

Vos ppui Amtga Hardcoplaur tréé paheimant Fana une 
upie de sausegeipe de vos ong. ' Erki RIVET, Teyi- 
Sénga, 012 SO Jiaiaran. Tél. : 74.4e.ie.n. 

Vds ix Amiga (apK. Top Wrsstlmg. Patésoc diar. bahpl- 
dsr 2 i et plein d'aulres. Fi irèa sympa Sébistien 
Jpssinel, 2 , me du Général Corréard. 67680 Hague- 
nau. Tél.: 88.93.08.01. (de I 8 é 20 h.). 

Vda jx sur Ati:ue ' contact ESI eisympes Env D7pdui 
lisle RéD.Bss.èiOOS.ecli.poes GéoncREGNIER, 16. 
rua Jaffré, 54110 Gravie. 

RarUt.Oémp Musique sur Amiga, vds jx lumière: 200 F 
tube Ligni bM attel génial. Idéal décor pour clieinbie. 
Sdlrée. anlmahon. complet avec chenltlard Maurice 
MERCIER, 3. av. des Lllai. 83270 Sevran. Tél. : 
(18-1)43.3241.41. 

Vds AmIgaEOO + monll. ID89S 4 axt 5I2K 4 
>7Ddiaks(120ixl 4 Jmanaltas f divers revues, la H 
ss gar. : 5 DOD F. Raenid TiFODCHE, 7, rue Ph.-Haft- 
mann, btt Al. 93110 Rusny. Tél.: |16- 
I) 46.84.80.99. 

Vds jx orlg Amiga Munkey Island 125 F OPiios' 
150 F al Rdéucdpii II iibul. ramais mil - 25DF ' Supei 
Benjamin POLLARD. 29, rue Léon Fontaine. 78900 
Sartrauville. Tel.: (16-1) 3957.54.04. 

Vds A500 4 , îs gar 4 monll coul. 10645 4 exl m«i 
1 lac: axt. •- souris 4 ^j.nys ; Truckbail 4 DigltSon, 
etc 50DOF Frankle DECEUNINCK, 182, rue du 
04 septambre, 77810 Ihomery. Tél. : 60.96.43.15. 

VdsAmjgaSOO 4 axt 512K f souris nand'ong. 4 3jk 
iMunkey isisno. nybnb. .Seuckj ' 13 P : 2 500 F. Peecel 
LE 60FF, 17 iar, ite du Poril Colban. 76000 versdillas. 
Tel.: 116-1) 39.51.88.15. 

A50O (5t2K 4 Sisile; Ul) - cible TU :-130 disks (jx. 
util.j 4 5 pi prlg. 4 ,Dipr. 9 aigui - x Joys (Autotiraj 
Fi : 3 2DD F. ban étal Cynl lAUNNE. 5, me Guillauine 
Gémnias, 31500 Toulouie. Tél.: 81.34.18.13. (la 
sair). 

Vds ASCO 4 3X1512 4 Joy 4 nbx jx,News:’5D dielui. 
la n Ibe pour 2 900 F. Xavier VINCELOT, 76, rue de 
l'Eslaral, 72100 Le manu. Tél. 4386.26.13. 


Vds C54 JX ong Compll : 25 F, K7 : 1 5 F is ix Nicolas 
WARRET, 28, rua du 8nwl, 82143 Arigius. 


Vds el ech )i sur AmlMSOO. racn. aussi contact 
débutept bienv Salut Erlu eunNER,2ia,rM0uFbg 
da Roubaix, 99000 Ulle (Nord). Tél. : 20.31.87.88. 


Vds Nobocup 3 bui Ainige ong . 170 F 4 lavuab s dSd 
Ludovic Varbrugge, 8 , me du Stade, 69162 Anstaipg 
(Nord). Tel. : 20.79.09.98. 

AingaEOO - avgc I053S. Joy e: lOV disks ibuiuis: 

4 000 F Hervé MOUTON. 123, bd Maueiiu. 78013 
Paria. lei.: <1B-I)44.23.79.18. 

VOS A5901 Mo RAM : 2 030 F. }• lac! disgu. : 500 F. la 
It: 2 bOOF Miguel FÛNSECS. J 2 , ev. Jean Cegne, 
69200 VenISBiaux. (Lyon). TM. : 78.70.4687. 

Vds ix sur Amiga à paUl ux Salut' Plarru NurOin, 1 , 
place du commsree. 83330 Neullly-sur-Meme. TM. : 
118-1)43.09.84.41. 

Vds pour Amiga Dcméina Publie Demos Magadamos 
Muaicdïak Slldesnovr a Pas px. Tél pour rens MIdnIghl 
DHfusion. Tél. : 42.22.87.10. 


Vds |X sur ASCO a moins de 100F INarc. Educaül. 
HeindeR. Toyola oallca. eic :. et cher Myth sur ASOO. 

Franck RiSTAT. 29, ma du 11 novumbre, BA, 93330 
Nauillv-sur-Moine. Tél.: (16-1)43.88.15.53. 
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ViSASOO + 1 Md+ 10845 + «utile + 3 Joys+- lOO]» 
9 ar. B mole U» : 4 QOO F. Yann CHAPPIHT, 7, 1 . Claude 
Cnni, Tseie Perla. TtL : 45.20.79.B3. {aprda 20 h|. 

Clul) Amlge ealgiqiiB vcis orlg. Black Ctypl. prej. X. Pcpul. 
BeholderO, al autres. Tâl. peur liste en aemaloe. 

Aleiandra Amlpa Network Club, 15, rue Capitaine, 
42000 Llbps leelomue). TM.: (041) 4420.73. 

Vda pour CGA Bnpert CanrHee: 100 F. MPS803: 
400 F, nl»|i 1- doca, IKI K7 :100 F. npi Till : n"38 8 
00. Malbleu PDBEDA, 8, luoCharM 6UIRMID, 81240 
Selnl'Ainana Soult. 

Vda cane en mpnioiia Oeiilan-lmaga pour Amipa 2000. 
Peuple à 2 Mo a<i b B Mo P> 900 F i dep Franck 
lEHQT, 8, allèa des RenouliMres, 03380 NeuUly- 
PlBlaance. TM.: <10-1|43.00.5027. 

vas AmioaOOOO » cam • ro p - i Joyaiiek- la o 
POUI4B0CF Vineam.Ta:«2»24.(apreslOh). 

AiniOBloman wH p. uV aanica. OF. Fsn, Fanimes, p> 
midi. lOp aaa. amod Oak pour Usa Johnny TRA- 
MONTIN, a, rue Sem a rsi l cli e, 70l2Fienu (Bal- 
glgve). TM. : (OKI 82472a 

vas damieias naas an ppios *4 Amiya S Fis dise., 
poss. d'Scti are P Moaeali SOUCR, 11 Ole, ruade 
Raima. 58270 ntllilir. T4L: 97K2200. 


VENTES 


PC 


Vds PC PbKB P21S MAC. 2*0. 31/2 + «cran 


mono + snjps + DdS4.01 + log. |i el utll FU: 
3000F Didier SCHARINGER, 8, ituB de Nomany, 
84114 Jeandelalncoun. Til. : 83.31.31.95. 

Vds AT 286 -1- 287 5' -F 3’HD -F DD BDUo2Moram 
SVGA -F Nec2A Dos 5 nbi la (WC) 1 0 000 F.. vdS euasl 
Imprlm. WT81 2 000 F. Frangnla CANTONNET, 1 an¬ 
nale Oar*. BB590 SaInt-HIpppIyle. TM. : Ba73.05.00. 

Vds AT 285 16 MHz DD 601UR -F 31/2-F 5(16-1)1/4 
■F SUD 85 TR -F Baffles 4 Joys + lmp. 4 ja 4- utll. 

Haklm ABBES, 42. BV. RdMrl Schuman, 88100 Mul- 
hduee. TM.: 89K.13.73. 

Vds PC AT 2B5 VGA coul. 12 MHZ. disque dur 40 Mages, 
cane Soundblaalei. Dos 4.0, scuits Joy sa garantie. 

Odbaefian CHORAIN, 13, rue de la Cmia Fiubln, 
75011 Pans. TOI. : (16-1) 43.70.00.40. 

Vds PC 1512 coul. 2 drives 4 |a + udl. 4 aourls 4 
Hpuaas 4' PIS de lung. la b en iical Mal Lc)c 
OFniEOO, 37, rua des Meidelles, 91800 Orurtpy, TM. : 
(18-1)00.47.2101. 

Vds PO 386 0X25 SVGA d«K dur 105 Mo 3,5 HO 5.25 
HB (Nobl 91) 10 000 F (Sound Blasisr prp 4 2 000 F] 
Arnaud BOBINARD, 167, iv. Vlotor-Hugo. 92140 Cia- 
martTM.: (18-1)48.42.82.10. 

Vda PC CommiMare 388 DX 25 M 4 Mo VGA coul. 14' 4 
Soundbiasler 4 dur 40 4 80 |> 4 2Jays4 souris 4 
garantla 12 300 F. 05 uniq. -Issspb HARR08CH, 0, du. 
Suianne langlen, 00000 NIci. TM. : 93.07.44.03. 

Vds ATS2eeieMH2 4 2Ud 4 OD40 (8OM0 as 
DRDDSl carte adilb 4 Joys 4 sourfa nbi pitg. Garantie 
5 mois VGA coul. g 500 F. Patitca UAVIU. MartaRle. 
TM. : 91S329M. 

Vds PC 3.5P 512 Ko RAM lacl 720 Ko Bcian coul. CGA 
souris Joysbek 10MR2 DOS 3.3 4 utif 4 |a. Pa . 
2 500 F. FNnm UU.HEROY, 33 bd Gambetta, 02700 
Targnlar. TM. : 23.57XI9.«. 

PC Amsired 2066 VGA Cdul. 4 DD 20 Mo 4 souda 4 
Jo^ 4 ji odg. la 0 5 000 F à déo. Slrtvoag BOUNimt, 
11, i*s. Dldaret, 84500 ChampIgny-sur-Mame. TM. : 


(18-1)47X16.9986. 

Vds ]( PC oiig. tba (WC. TD2 al 3. Atachnophobla, 
GP 500 CC2. Phaser, Wlld Sbael. Andietli) pi Inlér 

AlPia RANGEARD, 3, rua du stPda, 57170 Chaleau- 
SaRna. TM. : 87.06.2258 (apiAa lOhSO). 

Vds PC 286-1 a MHz 4 DD 40 Mo 4 monlL 1024 x 756 
4 Lac 3 4' S -F 1 Ram 4 DK 4 souris 4 lapis h- Ota 4 
Joy 0 000 F. OiHslIan QEUUHE, 7, place de la Gara. 
TM. : 397807.07. 

Vda pour PC Karatéka 40 F FF1 30 F MayOay Squad 
120 F Fasi Biaak 80 F Oui Run 120 F Giaal Court 1 70 F 
Jaan-Chariaa PAUL, 30, rue de la Joanna, 69128 
BHndai. Tél.: 70.46.00.20. 

Causa PC vda Amlgs 500 plus (Adventage) 4 Log. 
300CF. LauraiK DECOTTE, 17, rue Sakila-Clilra, 
03000 Clennsnl-Famitd. TM. : 73.30.07.M. 

Vds )i PC 5 1/4 Mng Cpmmandsrt 240 F Odubis Dra¬ 
gon 50 F SKwsak 70 F Bumpy 50 F CoCra 30 F la 11 
350F orlg. CedHe EYRAVO, HLM Lj Hayna, 42630 
Salnl-Oèna Saint-Larpt TM. : 77.0097.48 

Vds |i PC 31/2 Awtrd Wlnnais 130 F 51/4 Bomber 
120 F Hsrpcon angl. ISO F Murdsr 50 F Port dpmpria. 
TM. : 31.78.3094. 

Vds il pour PC Tortues Nlnis 130 F Manhay leisnd I sn 
Irtng 170 F. Port compris. Pierre ALBERS, 26190 
UaMIlari. TM. : 81.988862. 

Vds PC8088. 512KO laclaura 51/4 HD 20Mo écran 
EGA COM. aouna poH Joyebck Px 3 000 F é déb. Luc 
DE MAILURD, 8, Clos ChbuMn, 33500 Ubnuma. TM. : 
67812699. 

Vda il PC3.5 IS62, Kp2. Pnnea 01 P. Moktai. Ko 5. 
Graat C.2, F117. 652 Opération Slaartn, Planais Av...) 

ChrlMIan CASTRaERT, Alléa des LRts réa. Buuma- 
nolr bll.4, 13100 Ali-tn-Prceenca. Tél.: 
422790.18 

Vds PC 26618 MHz VGA 3 1/2 disque dur de 52 Mc. Jcy 
lecteurs 5i/4 dos 40i evsc 30|x al udi. 9000 F 


Mattilau CONFIANT. 12, lue de le Montagne, 88280 
MIrvaux. TM. : 22.9392.17. 

VOe mlcroproee Scccar en Ibe sur PC 31/2 avec bte orig 
IMreolfruouéch.ppss (aériaux) Thierry RULSBOSCH. 
87, nie Kennny, B1BOO CourcMIes (Belgique). TOI. : 
(0) 71.46.32.89. 

Vde PC 268 1 S Alan, driva 5/4 4 monil 4 aouna 4 
manuBis -F log. 4 mcucle Inlo. bés ocu servis. Px : 
9 000F. Tél.: 4692.23.91. 

VOS Indy 3 4 Manlac Mansion 4 Explora 2 4 Les porisa 
du Tempe 4 Crazy Cars 2 sur PC uniq. (3 l/Gi. Yvon 
HOCHART, 4, clne de In lendn, 37140 BourguMI. Tél. : 
47.97.98.24. 

VOS PC XT8088 840Ko 4 écran EGA Coul. 4 801a. 
Ludovic AIRAUD, 11, av, du CepfUIna Slry, 76170 Le 
CMIe-Selnl-GICud. TM. : (18-1) 39.69.7298. 

Vds388-5X 20 MHz 2 diah 51/4 et 3 1/2 DD 40 Mol 
Morem VGA DOS 8 0 Cop 387 clavier Aierty F sourie. 
Px: 9 200F PeecBl VAN2A10, B, rue de l’Indép. 
Amérloalna, 76000 Varialllas. Tél.: (18- 
1)3021.18.03. 

Vds PC 266/12 MHz Commddp/a, DD 20 Mo PD 5, 25 4 
3.5 1 Mo RAM. écran 4 cane VGA sciurla. Px : s 000 F 
Oldlar HANNION, entrée B, 67. rue de Metz. S40D0 
• Nancy. TM.: B3.32.H91. (apiit 16h.). 

Vds Cede méie PC 388 DX 25 pour 1 500 F (Pans et rég 
uniq.) Régis BRYMAN. TM. : (16-1) 42.63,61.34, 

Vds )x PC 258 ccui. ong. 31/2 KIng Ouest V' 18 OF 
Haarl Of CMna 150F. Bail, (IBccul.l 50F. Frunok 
MIGNOT, 18 rue des Farrons, 7S130 Lee Mureaui. 
Tél.: 34.74.08.54. 

Vda |i PC 3 1/2 KQS 300 F Hearl 01 Cnitte 250 F Disk 4 
manuel origine Pierre LDT7, 27, rue Vauvenargues. 
76016 PbHs. Tél. : (16-1147.42.70.70. 

PC Uig. Vds ts mes programmes é px dès bas Fais vite. 
OOpremfers dise gtaluil. Super. Arm VILDANGFR. 
BP16 1-3705 Tatanga (Luxembourg). 


Bon pour une annonce g ratuite 

ÉcTiuezSâfctemeni en caractère d'imprimerie le texte de votre annonce 
(uiK letOM par case, une case pour chaque espacement) et ne cochez 
qu'me rubn^ Les petites annonces ne peuvent être domiciliées au 
joum^ -wjxsdewzdonc donner toutes les coordonnées utiles. Les pe¬ 
tites anames sœit gratuites. Seules les annonces rédigées sur le bon à 
otigir^ de CE numéro, valable pour UNE seule petite an- 
noTEe. senrt publiées- Nous publierons prioritairement les annonces 
des leoaes iîcsfinès. qui joindront l’étiquette d'expédition de leur der- 
réernuKéto ou une demande d’abonnement. Nous éliminerons impi- 
iv yjfai i i wu les annonces douteuses, susceptibles d'émaner de pi¬ 


rates La loi du 3 juillet 1985 (article 47) n'autorise qu'une co¬ 
pie de sauvegarde pour l'usage privé de celui à qui est fourni le 
logiciel. Toute autre reproduction d'un logiciel est passible 
des sanctions prévues par la loi. L'article 425 du Code pénal 
stipule que ■■ la contrefaçon sur le territoire français est punie 
d'un emprisonnement de trois mois à deux ans et d'une amen¬ 
de de 6 000 à 120 000 francs ou de l'une de ces deux peines 
seulement ». Nous vous rappelons enfin que les annonces sont réser¬ 
vées aux particuliers el ne peuvent être utilisées à des fins profes¬ 
sionnelles ou commerciales. 



à retourner à nit P.A. 

9-11-13, rue du Colonel-Avla, 75754 Paris Cedex 15. 

Tilt n» 104 
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vos K 30B8. i isct. DD 30 Mo Mian VGA caiil + souiio 
« Wofks2. T|n guarlle. Pc S 000 F Edmond DA- 
ROUECHE. 4, nid H.Fernun, 76000 Rouen. TM.: 
3S.B1.35.27. 


Vde 390 SK. 2 Mo, CD 93 Mo. SCSI. 3 }I2, 9 1/i SVGA 
012KO Monil MEC2A, Softs: lOOOOF Uvrs RP et 
csnlio Pescal. Tél. : 30.03.64.48. 

Vds oour PCWC2 200F SIsr Trek 200 F Godi 200 f 
DuniSODFelc Log ortg.Urg. Jsin-MIclielSQISSONG, 
13 A, route d'Attenhelm, 87100 Streebourg. TOI.: 
8840.16.68. 

VOS P PC orlg ' GoOs-Spece. Ace-Swap. Voyagsui Ou 
Temps. Popuioiis Badie Citess RarOi Ortvlng aie. Serge 
COMBtBtAS, rte. de la Cheiae, Ut. B, esc. 3,77000 
Melun. TOI. : 64.36.47.73. 

Vils PC 1512 coul f- nO< ji, ulii. inlOgral PC, parte Joy. 
soutls. menuols, neul 3 000 F 0 dOb Arnaud WYART, 
70, iguere Oei SHIoli, 78520 Booo. TOI. : 
36.80.30.48. 

VllsPC/AT3B9DK25,4Mo,DD8SMo + 2lect.31/3 • 
51/4 monll. SVGA pool. Carlo SVGA I Mo 
0DS5 11 000 F. Nôupha mOUMMA. 28. bd Jbunfan, 
76014 Parti. TOI.: 116-1)44.18.8267. 

Vds 496 SK 20 écran al caito SVGA S12 Ko 5 Us DE 
MEM DD 40 Mo 4. nbi Ipg. 9 900 F garenne JOrOnia 
DUMAS, 2, lmp. rOalOenco. 21910 Sllon-Ia-Cliipella. 

VOS PC AmaltsO 2096 DD 32 VGA coul 2lKl 5 1/4 4 
31/2 souns. Moni 640Ko log. » |«. SOOOf VOro- 
niquo FARENC, 10, ivo Darqulo, 31000 Toulousa. 
TM. : 81.2561.27. TO). : bur. 616968.75. 

VOS Emul PC AT-cnce pour A5O0 Mat Impec. os garantie 
doc. en lianp. Pl : 1 000 F. JosO, règ. parla, TOI. : 
(16-1)46.37.1066. 

VOS PC CommtrOora 9088 10 MHz, 640 Ko VGA coul. HO 
21 Mo -4 Staclier ♦ 40 Mo lect. 31/25 1/4 * tapis + 
sourts Joye + je. Pk : 6200 F. StOptiano PERNOUK, 
9, nie de la Varanne, 37150 BlérO. TOI. : 476363.83. 

VOS PC 386 SX VGA DD 90 Mo 51/4 3 1/2. VOS Alan pt 
(cir)Op SteaIttiFlOcuOcli.lxPC repli ccnlactPC. Paul 
VUONG, 112, av. de la République, 93306 Aubervll- 
tiers. TM.: 116-1)48.332828. (aprOs 18II). 

VOS jx i px Intér. (20 F), vos Works 100 F.. WuiOow 
200 F, PC 2DBBAriretnO VGA 3 1/2 3 900 F (liste). Frt- 
Oéilo 6QTREU Salnt-Lauiniit, 22580 Ploulia. TOI. : 
9620.25.98. 

Vtfe PC AT 286 VGA coul. + DD 42 Mo -F CK 31/2 -r Pis 
ni» log. ondes. Px: 7 000F (Geraroe i. 4mué U 
ooplaceo. Cyrille (rOg. parla.). TOI. : 34.17.95.46. 

Vds PC 296 nsul 3 mois souris DD 40 Mo écran VGA 
3 l/2n[n|ietlog. + lmp. -t Joyaticka. Marque Tandy 
Mehmet GEKAR, 32, me Nepperl, 68100 Uulbouee. 
TOI.: 89.6963.74. 

Vdi PC36E5116 + 4 Mo Rem + DD 90 Mo + 2 lect. 
1,44 4 1,2 f CoproceesBur 4- VGA coul Px -10 200 F 
Eric LATRIVE, 2, ollOe du Rouialllon, 79140 Velliy 
Vlllacoubley. TM. : (16-1) 39/46.83.52. 

Vde PC AT 385 20 MHz VGA ccul 1 Mo lecl. 31/2 DD 
40 Mo Bcurli log. Gaierbe 7 000 F Pascel LEBRETON, 
93500 Pantin. TOI. : (16-1) 46.91.80.59. 

Vde PC 3.6 296/B Tandy. RAM 798 Kd 00 20 Mo oourU 
I trOa nPx log. Px - 5 000 F 0 dOb. urg. Nloalci 
DELHATE, 9. rua Olllvlar, 58180 lommo. TOI.: 
20.9364.22. 


Vdo orlg. pour PC - Conquoal 01 Longbow WC 2 4- eil 
Qrtol couroe 2, Uioma Jrdotworld. Willy Geamloti. Moi- 
M px. Pueil BIASELETK, B. rue do BOOOOtopol, 
9T000 Slraeppurg. TOI.: 86.2110.81. 

Vds PC 388 SX 20 COM. 4- carte VGA + leci. 31/2 01S 1/4 
4 DD 4DM F cane jx 4- Jpy DOS S Ecran S-VGA TGE : 
7 500 F. Frantz EDET, La Trlelat 279, ohamin de la 
Plena-du-NOem, 74300 AradHI. TM. : 50.906604. 

VOS PC80B8512KOIBCI. 51/4, HD 20 Mo éoran EGA 
coul. souHs pcri Joystick. Px. 3 000 F 0 dOP Luc DE 
MAILLARD, 8 , Clos Cheuvln, 33500 Ubdume. TOI. : 
5T.S1.25.88. 

VOS ntu)i sur PC. WC2 Monkoy2, Dune. Uodervictid. 
Uoklsr. Px inlOr. ensreho aussi contact Nban NGUYEN, 
12, me EUenne-Dalet, B42T0 La KfsmlIn-BIcOlie. 
TOI.: (16-1)48.58.8669. 

VdsSull Micrai 45 PC-AT 288-12 + Bull lmp. DO 40. 
I Mo RAM, 3 1/2 1.44 Mo EGA 54 cpul. DOS 5 F bOs 
ntudogs :90DOF LEVY, 109,medesSeblons,76400 
Chatou. TM.: (16-1)30.71.85.76. 


P 


etites 0m nnences 


Vds leu PG9 1/2 MME Morandum cdg. 250F pcri 
ccmpns. Ollviei DUMAZY, 37, BV. de Beeumoni, 64320 
Idrcn. TOI. : 59.27.27.85. 

Vds PC KT rapide 540 Kc 2 Iscl. 5 1/4 disque dur 32 Ms 
Ocisn EGA enids JqysUch + |i : 4 000 F. Richard 
OANIELtOU, 14, allée dee Feens, 85000 MoulIlBcon- 
le-CepflI. TOI.: 51.38.03.45. 

Vds Slmulstsura alg. complets A10 4 GunsMp + FIS 
+ vsrts : 200 F cbsqus du 500 F le tl (pour PC) Pililci 
JANO, 20, rue de MMun, 77240 Seine Port TOI. : 
118-1)80.83.51.73. (le Odlr). 

vos IBM 25/2 388 25 MHz 9 Md DD 160 Mo loct 
1,44Mo F 1.2Md écran VGA coul. f DOS 5.0 f 
W indowsS. Px: 20 000F Paacal VEGflIAN: 5, ville 
Salnl-Mande. 75012 Paris. TOL : |18-1)44.7S.38.oe. 

VUS )i ubi sur PC 31/2 0 Ma px. ChrlBlIne DANCEL, 40, 
allOa Camol. 93190 Llvry-Oargan. 

Vds )i PC Orlg. 3.5 VGA Speco Snutils, Shadow Sorcerors 
ATP. TV Sport F Gpxine Ole. 200 F plOcs. Claude 
OLLIVIER, Le Gronda Plaha, dit A3 Bla-Aso Armsrli. 
83180 Toulon. TM. : 94.27.44.78. 

Vds pour PC: Wlng Cpm2: 230F.. KIng 0uO8l5' 
250 F., flallrtycoon : 150 F„ Slmoartn • 170 F., Oioos 9 • 
440F, 552: 210F. Plena HENNEQUIN, B, av. dea 
TlllbulB, 10120 Salnl-André-loa-Vargira. TOI. : 
29.48.17.70. 

Vds PC S VGA 396 DX 33 40 Mo DO 4 Mo RAM F Sound 
8laalor f |x le H : 9 SOQ F. Lole RI80T, CES do Olaaory, 
77178 SaliK-Palhua. TOI. : (18-1) 80 01.04.38. 

VdaliPC3 1/2: 9AT(ver VGA) WC : 200 F pCO OU 350 F 
les 2. Philippe A8RAM0N, 12, rue Grlmllng, 67200 
StrisbiHirg. TOI.: 88.29.15.17. (epiOa 1811). 

Vde PC 386 DX AmsIraO 4 Mo DD 69 Mp 1 en ger. F )x 
«0 WC1. 2Red Banin Unks JF2: 9900F Sound 
Blaster f 800 F Chrtalbplie PELfRESNE, 183, av. du 
Chlleau, 77340 Pontaull-Combaull. TOI.: (16- 
1)80.28.19.50. 

Tandon 2SS-12 DD 20 lecl 51/4 el 31/2 mpniL VGA 
coul. 1 Mc RAM. souris, Windows + Word f |i f mu 
P x : S 000 F. CnrtstDpbe BOITREL. 32, rue du Muguet 
24100 Bergersc. TOI.: 5367.85.00. 

VdsPCiaesOKc. 2lecL 51/4 360KPF 300cfishs - 
souris F Joysbek : 2 000 F. Franck GABRIEL. 38, lui 
Herrede de Lendsberg, 67218 Nlbdornal. Tél.; 
88.85.46.34. 

Vds impr. Slar LCIO:9SOFpaur PC Modem OUtocTS: 
800 F certa méta 386 SX16 neuve 906 F 
Jean-Jacques CONNANGLE, 7, lmp. de le Tlieve, 
80568 Oriï-la-Vllle. TM. : 44.80.83.21. 

Vds 286-12 DD 40 F 2 Mo RAM F VGA COM. F lecL 
3 1/2 F 61/4; 144 F 120, UOs nbi Bg. (TT, TA0. ii, 
etc I Px a déb Deny BERGER, 9, me LetOrala, 94000 
Créteil. 

FC Unisys f DIbK dur 20 Mo F locL 51/4 f sourts f 
O tanEGAFOOSSOF WlndowsS.O Ffi Px 7000F 
StOpHane COUZINIER, 14, rue dei Bégcnlea, 54000 
Nanpy. TOI. : 83.28.78.83. 

Vda PC 3088, 540 Ko. VGA COUl. Isa 31/2 F Joy, 
sourie. WerXe 2 > doc. GW Basic, npx |i MonXoy Islsnd 
Populstl. 7 990 F palsmont PMS. par mens Jean- 
Cbrlstoptie DOURRET, 8, illOo des Herrcnnlora, 
42800 Solnt-Martln Le Pume. TM. : 77.78.40.99. 

Vda |x PC oNg. 31/2. Award Winnoro- 150 F. InOy 500 
(lOOF) 9 1/4 Harpoon: 150F, Hutdsr: 100F, Bom¬ 
ber ' 120 F Dtor^ HAUSER, 9, ma Coorget Brae- 
sono, 14730 GIMrrIllt. TM. : 31.7860.34. 

PC 299-16 1 Mc RAM. 00 40M, 3 1/2 F 51/4 HD. VGA 
mono. F aouilo f nbi |i el log - 4 500 F pces. aupp. 
tecti. (meltnse Inio) Cbuong PHAM-MANH, 91, rue 
Meurtco Pnillppcl, 92280 Fonlonoy-eux-Rooee. TM. ; 
118-1147.0184.24. 

Vds Amstrad PC 1512 Ocran CGA coul lacleur 61/4 
380 Xc 512 Ko de RAM ; 1 500 P Sonia SCASSO, 4. av. 
dts Tarraaaat, 13280 Caaala. TM.: 4101 29.76. 

Vds pour PC VGA 3,5 BundesHga monsgor proies. (The 
Manager). Px: 200 F acb Kick Dfl 2 pour PC EGA. 
Frédéric DURAND, 9, ms da 8mya, 13005 Maiaallla. 
TM. : 91.42.74.22. 

Vds mlctoAmsVBdPC1540disquodur30MBga l drive, 
suurlE. écran EGA. nPx Ipg. S 006 F Glldaa LEBRUN, Le 
Bola Reulols, 91210 La VéZlor. Tél.: 266161.16 

Pour PC vds Ipg. OompuO au poids. Px. Imbet. 0,62 F par 
Ko. Env. 1DP en ttira pour rocevcit liste. SlépHan 


DELDUIS, 18, me Geoton Monraousseeu, 94260 Ivry. 

VdO PC IBM XT convertible portable 2 Ortsos 3 5 720 k 
avec Impr pcrtaOls Inlégrabla. Px : 4 500 F. ROgla 
BRYMAN, 28, quel de la Loire, 75018 Parla. TOI. : 
(16-1)42.03.81.34. 

Vds Duos cigl pour PC 3 1/2 270 F Irais d'envol Inclus 

PMIIppe OLIVIER, Goll Hétel A 624, 83407 HyOrea 
Codex. TOI. : 94.35.4680. 

Vds PC crig. BeMMer 2 :260 F, Wlng ccm. 2 F Spsecb 
F Spécial Op. : EDO F, log. Music 19 HO) SParoware - 
170 F Port Inclue MIcKaM aOLUBé, 16, rue Jean 
Rootand, 48000 Angara. TOI.: 41.48.8681. 

Vds IBM PSra 30. 946 Ko f OD 20U F Met. 3 1/2 F 
MGCA 256 coM * Mûris F impr pour ProPrlnlor. Px - 
6566 F Marc VARIN, 3, mé du Colonol-McII, 75017 
Porto, TM.; (18-1)a,08.71,76. 

Vdi |x PC S1/4 - Monkoy «land pour 200 F (rOg. Lyon, 
unlg.) el WWF pour 256 F en 5 1/4 ol 31/2. Thdfflsi 
PAUMEUN, 15, rue dei Aplat, 88910 Soucitu-an- 
JarretL TM. : 76056in. 

Ecran SVGA F cane 512Ko: 2 000F. E)«2: 26DF, 
Ulttmag ; ISO F. UnderwMd ' 250 F. OD 40 Mo : 1 POOF, 
Impr. 1200 1 OOOF Kirtm OURTIRANE, 53, rue de 
Pontalw. 83240 SWns. TM. : 4863.45.13. 

Vda PC 386 3 1/2 HD, DD 4D Md VGA, aourig. Joy. pi uhl 
os garanbo B mots. Val - 9 990 F vdu : 6 000 F perlait 
état F 26 disk Erik JEAN-MARIE. 24, rue du II 
novambru, 78700 Conflens-SBlnl-Honorlne, Tél, : 
(16-1)39.196604. 

Vds ix MU PCTortues Nmja. Slsmiads. Menksy Is- 
tanOI. (version ban;) Is jx cng. Pierre AIGERS, Lot 
Mslpertuit, 25180 UebvHIOfa. Tél. : 81.88.5862. 

Vds PC 2089 VGA coul. DO 20 Us F souris * Joy + ix 
ung Px 4000F é déb. Bdunlltfi SIRIVONG, 11, réi. 
Diderot 94500 CnampIgny-sur-Mains. Tél,: (18- 
1)476669.56. 

VtM PC AT 29812 MHz 1 Md HD 20 Mc dlsquetls 5 1/4 
et 31/2. SVGA coM. HR + Epson LXBOO. Px : 4 666 F 
tucten PILtETTE, 7, BlIOa du Pnuidu, 79310 Meura- 
pes. Tél: (18-1)30.5043.71 


VENTES 


THOMSON 


vos peur TPomgan MDS cartsuenes i 150F (9liD. 
ChcplilteD al K7 é partir de 56 F (Arkancld. Ft, Supet- 
tsnnls) Fiédérlc GUIMARD, 15, rue Hocéii, 78000 
Varulllee. Tél.: |ie-l|3961.4S.74. 

Vdl Mo s F iKl K7 F Jeux F ersyon cplique Prix 
500F Dmno ROUSSEL, ma du Fourneau, 36860 La 
Tojvet. TM.: 76.71.78.18. 

Vda TDSD F 25 |i el I ccmpilB da 2 disquenn 2 000 F 
Sébaailan PORTRAT. 322, ch. db la CoallSra, 08000 
NI». Tél.: 92.08.89.62. 

VdB pour T09 Ix el utilitalra. 45 F le disquana pleine gro 
cDiHi de Uglliel. Iieie sur demande amrw GALIANA, 24, 
rua Deecrolslllet, 78000 Rouen. Tel. : 35.8860.75. 

VOB 768 seul : 460 F vds aussi |I 4 bes o'l> et mgtenels 
Ibe Jimmy MASSON, 928, me Merctr-Sembal, Vleux- 
Conde, 59580 Nord. Ttl. : 2740.4465. As ’8 h. 


VENTES 


DIVERS 


Vds 9udDkan el Danus 2 (Franc.) 350 F pièce ou 600 F 


Iss 2 Ecn. centre Mickey. Goull'n Gbots. Matthias 
XERVELLA. 48, me Jules Voies, 78818 9P 4087 Le 
Havre. TM. : 35,51.6369. 

Dccaslbn é saisir : synthétlsaur yamana PSR 90 F sS- 
quanesur PR0123S00P: A2 000 fBMs- 
gas Fl0e4 F OD 10000F. Ramon RUIZ ALMENAR, 
88, me dm Pyrénem, 76020 Parts. TM. : 43.4867.70. 


VOS trSs nbi |x. ulililaires. Oemps Irésbas prix. Demsn- 
«z Ils». Thlsny ZENNARO, 53, ma Q. Braque. 82000 
Mbritauben. Tél.; 83.93.3143. 

VOS scanner e main de Golden Imago tcul nsul dans ecn 
smbollagp d'engine pour 2 006 P Jeen-Uic DAVEAU, 
7ellte du eloi Mollet 82190 Msudon. TSI.: (18- 
1I4S.34.13.44. 


VdB TIR iW 87 a 15.80 à 87.90 a 101.10 F pitee, la lout 
190 F. Alain PERRAULT, 7, avenue oentral Iccltrc, 
69140 Rlllleux. Tél. : 78.9604.68. 

Causé acP. Ditkdur. vds Samplar MK2 (+ 560 lOSECi) 
nsul (lenvlefl: avec nbx loglclsls commerce 550 F 
Remy PLANCHE, é, me Honoré de Bslzie, 58840 
Vérennee-Vouiellm. Tél.: 86.38.01.02. 

Pour recevoir llsie Softs Dompubs-fresware-sOarewBre. 
envoysz vite snvMoppe UmbrOe t votre adresss. Wllly 
FOltIN, 29, me dm Grts. 02200 Ptmtnt. 

Vds ix Fisclnstlpn 5 1/4: ISO F. Optrstldn Slfiecll 
51/4 : ICO F, Monkey Islsnd 1:10QP, 3l/2 Gunsfiipl: 
50 F. Qavid STREC, 17, me de la Gare, Coin sur Saille, 
97420 Vemy. Ttl. : 87.52.53.70. 

Bstsille Navets, Cburss Auto. Laby 30... Plus de 
ISO progs Pr Casio FX graphique. A parut de 2 F le pcog I 
Thierry Lebrun, 24, me Turtnna, 36000 Granobla. 
Tél.: 7687.57.91. 

Vds revues Tilt S partir du iH 94 é News Amiga revue 
GEN 4 Joystick et aussi des livres (Deluxe peint 3 etc 
Frédéric GUIMARD, 15, me Hodie, 79000 VerseHim. 
Tél.: (19-1)39.91.45.74. 

Avis aux Ortcsieurs : Vds un fax F un Ulécopleur ayant 
Oéfaul : 1 500 F les 2 Ves 2 f Phaser F 7x6x4 066 a 
1 906 F Ketin, U Saine Selnt-Oenle. TSI.r (16- 
1)49.381931. 

Vds impnmanle Epson LQ5D0: Zéaig. céblss. etc. 
1 850F. celculalrtca HP285' aSDF. StOphune Ll- 
GNEUl, 3, me Bernard, 91300 Massy. Tél.: (16- 
1)60.116761 

Vda pi b prix demsnbsl. Comactaz-mol très vitelH 
Vnnn PHILUPS, 372 résidence Chavemy, 77188 
Meaux Beauvai. 

Vda Imprimants 24slgullle8 (Star LC 24- 
161 fDccs -/-Tampon f iisUng le loul sexs embaRage 
px 1 800 F. Sandy UMOUB. 5, sUSe de 11 Haute Pltce, 
93160 Nolay le Grand. Tél: 49.9128.45. 

Vds II é dm pnx (eus. la suis sSnaui el rapide, 
tnsnvenus aux déeulanB. OIMer PIOUCHARD, 3, ma 
Nicolas Pouseln. 37000 Toura. TSI. : 47.39.23.73. 

Vds |i 500 F le loin Power Beat vds Galallc Conduerpr 
Im Juatlcisra 2. Ctszy Cers-FIra Forgal ptf Shora. Pascal 
GAIG1ER-DUVAL, 12, résldanca de lo Grande Prairie, 
91330 Yerraa. 741. : (18-1) 88.48.29.76. 

Vds scanner é main Goidan Image f logiciel Tcuch-Up 
Tbe lamsia servi es geraniio Acnat - 22 000 prix - 
1 BOD F Mlchoel SIGOA. 235, 237, me de Veraalllm, 
G2410 Ville d'Avrey. Tél. : (15-1) 47.09.SB.62. 

Pour PC vOt Magatdrt. SnulUa. WD Ltpack. Secret 
Weepons. Michel GOUILLEROT, Bmencaull, 7I48D 
Bonney. TSI. : 856648.73. 

VdB |x d'evsniurs PC 3,5 lUIHms 7, stcl al ST iCrPlalSis 
cadavre, Fasclnatlcn. etc) Lista sur demande png. 
FaDrtoa du Chnatine, Ulla-Nurd. TSI.: 2861.21.05. 

Vds Impnmanla Epson LX 800 avec acceseclrm. Ibs 
ruban neuf. Px - 1 DOO F. Demandar Fabien ou laisser 
mass Fabien GERBAL, 120, rue Loulas Agiaa Crette, 
94400 VItiy/Salne. TM. : 118-1)48.8018.01 

Vdl livras GFA Basic 3.5:120 F F Rouimw Graphie et 
sonorenGFA: 195 F f bien OSbut. MS-DOS 5-0 65 P 
Lionel DEGLISE, Marigniau 81300 Dallay. Ttl.: 
79.42.17.72. 


eareltcs Slmtn 259 K Par 4. Josaph CORNEC, 31. rua 
Carvés, 92120 Mcniteuge. 741. : (18-1) 48.58.81.23. 

VdsDDél Mp27mBe50Ko/s: I 500F: Wwpm 1.1 . 
2 DOD F el nbx. |x Iswotl: CiV; Lartys. ) - 100 é 250 F. 

Pterra-Alaiandre BAILLY, 191, rua d'Alasla, 75014 
Parts. Tél.: (18-1)45.43.44.80. 
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ACHATS 


Chsr DigitsIlMur VMi St comgM 9K « Etil ' Fare 
raisortnaDle Jean-Vvas MASSE, S5, iv de ViWervis 
LM-THInils, bit.lS, 13013 MarstHle. 

Acn clavier 6128 bon atat SOQ F Aller ' doc 100 F 
bCLKtuvn Waka 2S0 F urg Roméo GATSOW, 1 nM Paul 
Céianne. 93600 Aubiay-Mus-Boié. 

Acr Ou fich PlfllIalHng Peonar Uaaier 2 1 pour Aiart 93 
Nnlay-Ia Grand. Tél. : (16-11 <13.(134237 

Ach ou ew Ix uUlMire Oamo sur STE Bas prix Env 
Liste rip 100% v im Frédéric IBKI. é, aWa daa 
Vergars, 94170 Lé ParTatiB-aur*Méma. 

Acti PC38eOX XVGA OOéS «J • Drivé 3112él S1'4 
avec utHirtairH st nbras pi (2 Mo) Pu 7 SOC t B 000 F 

Prédérlc COflWIT. 29, vue Fé«a-Fém. 44400 Rate 
(Naniml. Tél.. 40.04.012S. 

Aoti la isu pirstn 200F v* art SI2I( 1S0F - 
MonKey Isisrd 100 F la tl sur Amiga Yvts 6UILBERT. 
99, av. du Oénéral-LKMre, 04700 Halsona-Allort 
Tél.j (18.1)48.9337.62. 

Mh Amiga SOC * ait v JOratidi ■ i< ét utUittraa 
500 F a dsQ Merci Os vos rép Chrielophe MERY, 16. 
rue Le Bruyère, 93800 Epmayeur-Salne. Tél. : 
(16.1|4i.22.31.14. 

Citer is Vectrex MB er Par état snv im Rép an 
Léursnl CBASS0U8. réa. Las Lyom bétA 13014 
Uarsallla Tél. 91.60.0264. 

Coar Aimga pour 400 1 450 F Ecrivez Hulamemsi voue 
OaP erSume Mnd pas trop vieux JennHUNZ1KE)l. 



Lé Chéblsls. 1S68 Cudrefin (Suisse) Tél.i 
Il37.77.a64. 

Acr fcnrifiDni Soccar en carti SIA Cdra Grrdx 200 F eu 
pbs Hervé TUI, 4, aléa Jssfi-PiiiliSR. 93270 Ss- 
vraru TéL: (16.1)436620.77. 

AiF PC1512 + imp - menireircoüL v rospi - loye 
> acc ci PPBS deux ifac Pi 3000F Gtégory 
APABKH). Lj Frcntanac. bM A Qurlier la«syriéra. 
831S0 BMIdol. TH. 942966J6. 

Atl aidi ewtt BmaiérieSAnMHScasér méraarp» 
à caser Tél apr 20 P15 an eemama. Hoêl BEAIF- 
CHABO, 6. »«. dea 6a^ 02400 MIsair-TMeiry 
(Aiantl. TéL 236341371 

Acn uTuvIrnafne paur Armga 500 fan dOra Frviab 
HEKiTZ, Sema $aM.lsunatL 9S260 SMamont-Mr- 
Olss. 

Acn K al uéliaaaa a Péa Pas px cnar Epie Moonkay 2 
soyez nbi é m écrira FMhi JOUETTE, 31 rira Léon dé 
hWavllla. 12000 Kontaubéti 

Acn pr ASOO rtpteae ni Irène aurKutCH Poaa déHM 
Ang de Hi Tenk F15 Dam arém MaMnlar 
Damandti Leuranl, Ali-en-Prnenea. Tél. 
4266.73.79. 

Ach cKr (200 6 300 F) Wirgama ar»M de Rona sur 
PC B Formai eu IK 464 pu 6128 DomlMéiié HA- 
LARO. tue Lalkeee Suza Baale. 33360 Oumsec. TIA 

666066.66 après 16 h 

en* Ange 500 le pU rts poss rnan i 500 F 
Thomss BFUVOT. 9, rut Céc«l DInstH. 92140 Ot- 
msrt TH 4569.1966. 

Acn itcltut tntma Ange 300 meo eon comcule ta 
Cyr6COUSTAN.244.av du PM PanesL 34610 SaM- 
Clémstn-dt-Mviér*. TH. : 676467 76. 

Acn pou Mtgadrrva FR EAnoexav - jcnnMadditi$2 
RoadRuHi 250FTH (1t1]43671261 

Acn Amiga5004ducstlatscolamiouranlanBda6i 


12 HB PrasympaSVP laie GLAVeL la PtUI Détand 
antiéa 4. 83700 SaM-RaphaH TH. 94626265. 

At:n exiansars [xKs Coitittudore MC 20 lecteu éiBma 
[OU ASn 1040 STF IMstry HACANME. 3. aléa Jolaa 
Vadrlnss. 93396 Cllehy-saes-BoU Tai. : 
(161)4360663. 

Acn Vetanl pou Aon WW 150 F ma», adi p Gama- 
m lOOFiFI race BaillaTeadsivds pauST 20F 
Eric OGMS. 10, tua du B oH 1945. TH 20626645. 

Acn CPC 6128 crwl + nb p 000 F Scanriet peur Anega 
SOOFacb Dtslt31'2«daoupWna2FoHcas Famind 
TAWKS. 30 rt di OiaMatewitl. lé Vam flSl 
26200 MHiMImar TH. 75616146. 

Acn P vds rrews BabUdar I Epc; px ariar ne pas 
ItasiBr Tltomat AKLB. 1 nia Stapheitseo, 44028 
Nanita. CadtiOS. BP510. TH.. 40604116. 

AcbKb.rtt publpes E>E2 ParaacU Sur. Mr^l 
and Mag«3 Aordys Spaca Creaada Sm RKcb Efk 
bwièen CHAH, M. n« Fauréé, 44000 NanMt TH. 
404T6664. 

Acb ecaniwr a mait Cb cculaca au FC. voi p 
S perPrun WesMs ESKSITO. 116. nit dea VotHna, 
60400 B Hw Ieeiilt TH 44.436661. 

Acb ouédi en ailées P Ficunt pmulitor 2 su Amiga 
avacerposa cartss ai scanan dW Frank JANOWSKL 
3, lmp dis Champa. 76300 Sltlsvllla Tél.. 
36636767 

Acb A500 * ou ASOO awc axiansiur loysbck. p mens 
2 500 F (Us ou Magadme Sonc Goden Aja 200 F 
aca AnHUdnUY.UTowMEpMK,30120DH-da- 
bélaOM. TH «60.00.96. 

Acb U BU Cadavai an pogmai pou 60 F ou 100 F ma» 
Koute M lau an aastz naux) denwa horsey. 23, hm 
datHcMlTH. 41206760. 

Racb •Oav4Civ>li>wMO .i«FnanaeySBr2 • 
Siiaoo»OHie«250Fuiii eu acn pan Meny RICHE. 
02. SY Rael Oirl, 63100 LlTry-Sar«an Tél.. 


(131)4362.7162. 

Racn Sifts FrC VGA é px rmcios. Env tsQ al taris Rep 
ass des réesp Rodoipna BRAUD. L'anler. 66380 
Bisnrtvy. TM. : 97.66.74.05. 

Acn ASOO ar tba + axientian 1 000 F 10845 800 F 
Omrve plat200 F, vdsaiBsi cemposaur de page videotax 
300 F H sarvBU nirutel pou Anvga en RF uriguanieriT 
TH. 4961.7460. 

cnar moriBur coul Tltoinsor MCgj936 500 F max + 
h Logo Ses ânes pou l'espm 50F rrax Plané. Tél.- 
(16-1) 406107.21 

Vds Sim City FascmstHxi, Prince H Ferpia. Xénon 2 
Soiétia Dragui. FC globe, double diaii. Dis boB. Prix 
2SF pièce Didier FASCAREL. Tél.. 39.9248.22 
(apiée 17 h). 

Acn CHle mare PC 38SOX taira oOra Benott GALLY 
TH. ■ 74.77.re63. 

Acn IcpciP da P Budolian pour Amstrad PC 1512 

léurani REMY, 28, rua Marctl Martter. 604W Cri- 
soüaa. TH : 4a.H.39.B0. 

Urg acn ocrioia Mattat Don état dans rag pans du 
Marna Tal après HP CHmènt ROUAUIT, 28, ma dt 
Feita, 51210 MsmmlraH Tél. : 2311.20.44. 

Acn tsvijès Conidi Marvel Sirarga Tisne Bova Acn 
Om C'écnacs par axcai avec Aan 400 F mui F3, 8, 
nw BoHsau, S9BW VHIanauva-d’ABcq. 

Acn ArmgaSOOil 3ienDa 1 500 F'rag IVortl ai poss.i 
Acn P PC vaga PhMpge VBIBEKl 16, me Bit Ha- 
Mm. «130 Umbarcart Tél. - 20.S163.rT 

Acb CFC 6128 nid leire prcd TouldUH et envi 
(150 km) eu per cerreap StéphaiH JA)CN, SP, ma du 
Cégm, 311M TDuMuaa. Tél. : 62.1441.». 

Acn iceninp ma pou Flignt simulator 2 sur 520 STF 
Henry FREUND, 8, mi FprWr. Farplgnan. Tél. 
H.R3.81I4. 


OCCASIONS jusqu'à 50% du prix du neuf 

GARANTIE 6 mois sur AMIGA. ATARI, PC. 


S.A.V. ATARI/AMIGA/PC 

Pose lecteur 
Pose extension 
Réparations sous 48 heures 
si pièces dispo 


Dépôt - Vente 

Toutes nos occasions 
sont garanties 6 mois 


AMIGA 


Votre AMIGA. ST, PC nous intéresse. 

Pour vendre, pour acheter, pour échanger, la solution, c'est j.b.g. 

Contacter le 45 41 26 04 


Ji.B.G. 

163, avenue du Maine - 75014 PARIS 
Métro: Alésia ou Mouton-Duvernet 
Tél. : 45 41 41 63 ou 45 41 44 54 

Ouvert de 10 h 00 à 19 h 00 du lundi au samedi inclus. 


Vente-par correspondance 
Pour tous vos achats, 
téléphoner au 45 41 41 63 


ATARI 

1040STE 3290,00 F 

520STE 2490,00 F 


A 500 2690,00 F 

A 600 3290,00 F 

A 600 DD 20 Mo 3690,00 F 


Consoles NEC - SEGA - NINTENDO - 
NEO-GEO - SUPER FAMICOM 


Exclusif 

J.B.G. rachète votre ordinateur. 
même en panne 
ATARI et AMIGA 


PC AT 

Exemple de configuration 
386SX16 - Ram; 1 Mo; DD: 40Mo: 
Lecteur: 1,44 Mo: VGA couleurs 

8600,00 F TTC 

Autres configurations ; nous consulter 


Plus de 2000 logiciels d'occasion en stock 
sur ATARI / AMIGA / PC / AMSTRAD / SEGA / 
NINTENDO / NEC 


Lecteur ST/Amiga 650,00 F 

PROMO Ext. 512 Ko Amiga 290,00 F 
Ext. STE 512 Ko 350.00 F 




















niT MICBOLOIStBS 

911-13. rue du Colonel-Avna, 75754 Cedex ]5. 

Tél (16-11 46 62 20 00 Téex: 631 345 Pas 46 62 2S 31 
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etites 


nnonces 


•Oi éefl. vds. (lun PDS ' ÉyES. PansolStar, Uipm 
and lilaÿc 3, WdTB Space Crassda, Star Risei. Epie 
Emnon CHM. 44. rue FourSe, 44000 Nantes. T4I. : 
40.4TJU4. 


eC...). Env. tists répnnss assjrSe. Frédéric PATRAULT, 
e, av. des Tltleuls, nOOD Melun. Tél.: (16- 
1)64.37.2057. 


tOi sonsr i main CH contacS sur PC, vds pi 
Specaum. Hcotas ESFOSHO. 196, iva det Votstns, 
66400 BaMricaurL TéL : 44.430621. 


Oiar. uOiltBlie imrscainer AMAIN. GFX. dérm. module 
Sourdtrack, Unc i> eE .. Philippe DEDIEU, 2, nie 
Rensir B, 1S/4, 93120 La Cduraauvé. 


Ach. eu éch. cm autras p Flo^ snwMor 2 stf Amlga 
avec O poas tartes et scenari disk. Frank JANDWSKI, 
3, lmp. des Champs. 76300 SItievIlls. Tél.: 
3&CUT2T. 

tch. A900 * su ASOO avec airunsiai. loystlck. p moins 
2 50OF. vds sur Msnadnvs Sonic. GlMen Aie 300 F 
pes «nsud BtUY, U Touche EpMac,æi20 DM.de- 
Brstsgm. Ta; 902020.99. 

Ach le |eu Cadawr en DtigiiHl poui 00 F 00 lOOFmasI 
(cause le jeu est Bsez vieu». Atmss HDRSET, 23, me 
dis Mokldl. T4L : 4L2EJ72a 

Rech.. Osvl CtuOi • w MO. vds Fhantasy SIst 2 . 
ShadoivOaiicsrTSOFiiiilouécn.pase TMerry RICHE, 
92, SV. Peul 9in, 93190 Llvry-Oargin. Tél.: 
(101)43317132. 

Rsch SiAs PC IRàB i pi miciu. Esv. lisie « tarits flép 
aaa dés récep Rodolpht OMUO, ranfer, 90300 
Bravdhy. Ta: 9726.7425. 


Rsch. sur ST. deiros, sources. DOMFUBS Michel 
VISTE, 13. rua de la Samhre, 6700 Arloh (Belgique). 

Rsch Metednva Ffl conira 500 -i- pântal + 4 ji 
FrSdèrtc PERRET, 332. me de Paris, 94160 Vllls- 
Muys-St-Oeorgea. TM. : (16-1) 4322.00.20. 


Ech. |i MigaOrIve al Populoua, super ThunOer Blade 
contra Monaco OF ou Devil Crash Jsin-Mlchal THO¬ 
MAS, 0, nia Roquafaull, 31120 Rogusttsi. Tél. : 
01.723422. 


Ech sur Atari Midieongs au lormal Midi euCuDaserPro 
24. Racn Icg DompuD méO sur Atah ST. Alain THl- 
BAUIT, 0, allée M la Louvstsrie, 77200 Torcy. Tél : 
(16-1)60.1730.11. 

Ech. {< Amiga et SMS -- 11> vends j> «ig pour CPC PX à 
débattra David PENAUD, La Bordsrts, 24270 PAYZAC. 
TM. : 53.52.77.01. 


Vds P sur Amiga. laureni DUHAMEL, 20, rve du 
Couvant 07280 Sarre-Union. TM. : U.H.24.51. 


ÉCHANGES 


an peiutMslisssurPCV6A.pdSS Duna.Mavie.Ach. 
P a pru très bas. Env. este. Yannick l£ STRAT. Las 
Ortsnn Fs<9usa 33219 lANeOM. Tél. : 66233133. 

Ech. fenM. musidua al conaaesbour DC.K. Ecb. de 
mas lanv vont Mal Fabvlct COWANOE, 3, lihpiSH 
ARSfd, 13094 Mansilla. 

enarcht contact sérteisi at lapUbS pour écnangai )eui al 
ubMaiiaa SW Alan STF-E Erér Me. UonMHERVET, 4, 
ma & Drnetns, 34230 Jaceu. 

Oiirm Cdnticts sérHin sur STt TtP OFF. VROOM Ihe 
Final VfiMH. Répensa assurés NMaa ARHAUD. la 
Ouklpoana. 09500 RWicm. Tél : 0120.63.49. 

Amiga 500. cnsrWia contact aédsui al duruii pour écn 
daapsidssuirttaliss. Eiiv.llaia.Pa«lca6BHARO.lO, 
Avsnua FauMitiaa, 30046 NIniaa. 

PC 1/4. ewwa contscli pour écn. p mv. Mas 
Vtactnl DEVM, Madamod, 7400 Chavanod. 

1040 STE Char, aniacls eéiMui pour éch. p ubkturaa. 
dama. Frédéric 60DRU, 14. im VWtia Prés, B5400 

OuiY. 

Ech MO JAP H9 Al -f 1 manalH V. lyni + 3 p • 
adapatsw CTR Neogeo + 4 p 4 2 manaltas ou mS 
5000FMOW CamOla VnmiT, 026 ma ds Fent- 
CMielrta, 34070 MonM<M'. TM : 6724.4034. 

PC char, contacta pow éch. IPgs él ubls pbss Mmp- 
aoia. GM4ns Em. tsua rép. ass. DIdlar lAEDOS, 78. 
chemin de Btavplin, 24100 Otrgsrac. Tél. : 
53272321 

la nouveau 3616 Pniit est arrhé Oa mègas nouveaulés 
aw 5T-PC et Amga-vlM : 3615 PRIHT Aasoclaüon 
AHITEL, ChamiB da Cinitrea. 30210 CoBn. Tél; 
56322026. 

Vds nu tchanga GOOS sw ST. la mmng -f i daa disk 
sw Amiga avec nobea et emballages. David TAILLAHT, 
3. aflét Copernic, S96S0 VbMmne D-Aseq. 

PCVGAécn.p4Ull.3'l-2 M’envosaaliateoupropa 
Jewi d'evenhua é bientél TtrierrY LACHAUD, 36, me 
Ricoln Parmi 73000 Cbanhépr. 

Ec4l u npri ma nte HP Thinkiet $00 OF neuve) -4 4 
tacbaiiie 4 carton de papier env. 5 000 centre cleviei 
ASOO ( 4 ). ThfeaiM SESSE. 2Z nié 6uY Mogual 
94600 Chehy-lA-RaL TM. : (10-1) 462332.04. 

Cliciïlie conBcIs aéneiu pow écA. p et utlllaltes sw PC 
5 p 1/4. Repansa assurée. Env. Mna. J-C lANDRY, 73, 
nn Dutuna. SSSOO Douai 

Ech Sofb PC (tas. utkna Undar Wtr ID -4 Falliui 3 


Sur STEiSTF diarche cnniacla sympa pour éch ji unis 
Hwvé ANDREO, 150, SV. Pe la TInione, 13010 Mar- 
iMlls. TM. : 01.04.20.28. 


Ech. p sur ST, anv liste de II Rtpsnse aeaurée. altends 
votrs dourriar impatiammanl. msrci Sandrine BDUH- 
GINE, 5, nif DlICMif La Himalal. 76360 BARERTIN. 

Rsch ccnlicts pour achanger ASOO env. inte. Râ* 
pensa auwée Lue OEIUERE, 10, allés Om Tilleuls, 
91290 Ij Norville. Tél. : (16-1)60.UA5.98. 

AsssiTiWui AS6. Shaisvrais é icnanger cpntni QW- 
Baac euflaums OOULfT, 1, nia M la Vallne, 76130 
Mant-Sslhl-Algnan. TM. i 3520.71.67. 

Ecn puliriaims sur Atari STE OsnlM COINB-OAGUET, 
Dits rural Jpnqullla, 35930 Darraux. Tél. : 
762733.05. 


Rawi SaméboyduSamagsatanophéiBtcdmpi. 4 mm. 
2 |au> contra 3p Amiga snadow Pi Iha Basal 2, 
WoncDraad dsya ot oiundar. Daiuie peirn 2 Tca 4 nha 
d'pngina (sénatii oki. Thiany HUL960SCN. me Hannoy 
97, 6100 Csureallm (OMglquBl. Tél : 071.4932.09. 

Ech p de Simuistion al de SIratégie sur PC AT VSA. 
Reçu. Pâmes lislu tl Fuli Mêlai an pria Romain 
CLEMENT, 14. me dn Merguertln, 92160 Antony. 
TM.: (ie-l|46.ee.»424. 

Ech onglnaui p ubiltaires pour Amiga 500 Env listas, 
acntteraia Amiga 2000 é pni reisdcnabie Alein WACH- 
NIH, 2, ma «t TébOmn Logl 1309. 93000 Bobigny. 

Ech. damas, p etc sur ST rep. asau. Stéphane 
OUENAUIT. 49. bd Emile 7bli, 93600 Aulnny-icua- 
Bols. 


Ecb. MSX2 Sony TDD F cenbe cooBOle Megadnve 4 ]x 
OU contre monlMur VGA. Emmanuel CIANClUINO, 10, 
rve de la Ubcité, OOIOSFacha-Thumaenii. Tél: 
2060.19.00. 


Graphlsle sur Amiga chexlio groupe séneui et acbt Roa 
Svrapping! Frédéric FOHEST, 153, av. du Melnn, 
79014 Paria. TM. : (10-1) 4530.31.00. 

Ech. i< sur Atari ST (ncmbreui Solls récents) Pierre 
BARIERE, Rue dos Umpta II EO appl. 200, 33290 
Blanouafort. TM. : 56.9S.32.4S. laprés 19 H). 

Ech, Core Giatv 4 Ouintupleur 4 2 Joypads + Out-Run 
Jsky-Cham Ninja-Spint FM-Tennis contre Amiga 500. 
camllne RAMDOUR, 16, bis Charles Baqulm, 39174 
la SenOnMIe. TM. : 27.29.0720. 

Cheiche contacts sympss OPiir échange sur Amiga 900 
(entre députants) 4 cnarcha surtout des utils. Ecrivez, 
lauiant UKIOO, La Garel 38500 VMron. 

Rsch. conl eur ASOO 4 pour éch. dlveis (demos, 
Grapns..) Recn. Codera, Grephistss pour créaPone dé¬ 
nia. Sylvain RAIL chez Mme LATOUR, 4, ms da 
Fmsna, 44730 Tharon Flags. 
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CLUBS 


ChJfirpchercïipiiflhemntspourechrng?dfl'i'twfl PnssPtie 
anortiér Worfp U)1up2 Fifbl SarruiirBi 4 (m R^Urfc 
GENISSeï ’ iKqiiIlfrlfi la RtletHTKPÜfl Trappes 

iBiipaa aiir STf prnpfwa mpb at mac fllCH Pm*- v“J' 
ST ni-pMvFi ppijtprnp alautiee CPar RusaiconME 
Franck PHILIPK, 6. rtaidgncs du BnapuM fUm U 
NnuMnii-an-TniBrapna 

FlacK aur Amipa cndar pnur réailaalinn d'un «iiinpiak 
S-P na trM piw nivaïui'" J«f4nii flOSSI. T Sranci 
Pua. M1W Uanna TM n2W.1ll.7R. 

Ranava? -1 a (aiiilia Pa SMARP ■ lanjina pour tpiia laa 
pofkaS'Wnn'UarR anntra ÎPinbraa a ?F5(1 Warnar 
Klimm, la Petit THIn TffitO T'illina 

Vda noPipuW 1 5 F vna Sllt? V 30Ü 3 - cRbia iRfl F 
Am Êpavaa na mipto char flacBwiutiana. rupaurs 

I.Duront MATUfllIT Atari Iha onippijtar'g DP Olüb 
Atari 8T t. ' Alla Marouet 58730 P'amery rai.: 
«1.37 95 SR 

CluP Wndnm pour CS4,'128 est ouvert a tpiia et aat 
grabiir' Netva inap. al nnmPmuH daiuides' Club WI8' 
QQM 2. Impaaae das truirlla, 4411P La rhnvraliare. 

Raioignaz itniis au club Swjgpilne' (sur ETi. Codeur 
gnsphlaip miiaipian awappar ou autre» Écrla-nflus:' 

Damien ALLINE I36.a« On «AnéiBl de Saillie. S940II 
Aurav. T6I . "7.2A.D3.S3. 

AmocSIiijn de dévelootwurs uen» reipindm cl» pas- 
sionnSs Ouvad à tous vos orajs*s. Contootn-miUB 

TWINFACE. S. r de Talllel «1100 Perplsoan. TPI : 
B8.60.Z9.9t 


Vends jauk uflis Demos .Anwge Pas prlK . Env ntsk. et 
rirrhras ppui lista Rllles OALOIJ 33, rua du Souvenir 
frencaia 53000 Laval. 

Club Amiga èmançie démos. loindre I dla< rpp. 430 Tu. 
ïdieutunglnauj gRA/hoBCtriiiti'Alari '60 F l'un Raaoal 
Ollll LOT, Posta restante avenue Thiers, 1)6000 Nice 

Jeune QP vaneol da sa créer prpnrammnnt sur ST an 
3FA tBon, peraonnas pour apporter ees ctmnaissancep. 

RonoH OAIIY, nnmalne da Mnaane, 1. eHae Ail 
dSiTte. 34670 SalllargiiM. T*l : 67 7nnn>in 

Nb« Ipg Dnmpijb pour pp rs (o'PiiS oatai grstu'tix 
mil langaoss ediic. rliveis srchiv Impnm mic OIuH 
ONEREC FRANCE PC, 12, nie de l’Qiire RROOnCnlme' 

5FA World pmpiiaa A tpui les Amiga ■ naqua Mmain» |V 
utli dassmssttiormumei Pni Ontult"FerldBFlillI. 
28, plede don 4 Venta. 78670 Chentelnnp-lee'Vlçnns 

Club merclie mamhres pour ScPanger isux et C'aadoii 
da Dsmo luniflusment ns Isa Ardannas ai nnsn i Olivier 
NOFl. 4, rue Lymitey Oelle Vue du Nord. Mono 
Watpq. Tai 24.33.04.31 

Vds ne rioiiveauies «ur 6T moins de 20 F Aÿmeni, 
EilROD Antnoer, 73110 Oraey aiir AU. 

urg ' rson nrogrammaur poui ureadon de Oémb. et ix 
lARl', AV ■ avmpB e* beeuouup ."excsriance' (sur Aon 
ST' SHpIiepe DEUDUE. roule de Benarguee. snpsn 
Aiibala 

Vds ds 350 Osmop sur ST 8 bsa prix Envpysr 
1 Hmiiis s 4(rs peut rSpmse S ( 00 % See ys eoon! 
Aleinndra PUT, 39. rue de Veanul, 25003 Sesenoon. 

Coder sur A9D0 cb correapondents pour Aon. demas x 
saurcee Seke udls ouncernant la 30 et le vidée Rlad 
TOUNFS, 3. rue dea F'éw AmlreuelHi. 19300 Alger, 
(Algéne). T«|.: 83.88.81. 

Amioa vds IX, ultl dsmos DP FsrizlnB fisn dlrpr snv 
t disk pour liste DD'S,1P14 7332 Tertre, (BelgIdUB). 

Le digltet Msatslt club cbBirPe contact avec Amiguistes 


Eurripsaln» pour erbsngs pmg, nue niGITAL "WIlAK 
Club Vie Mldhetn 16. 64025 Plaelo (TE>, Iteiy. 

Clubs tectierabe mentm mur Alan-Amiga conaolee 
Sulaes unlQuenieni' Vds dispuotTes vierges IJTX 5151? H 

ASSOCIATION INFORHATICIEL Case nostele '06. 
1001 l.eiisenna Sutaeo 

Abonim-voiis pour 1 ani (Rnumérosi a Qverscan la 
meilleur'snrine SCFenniisgua Daniel 9UIMAR1 40. 
Grande Rus 92310 Sévrei. Tél. : (18-1) 48.28.04.87 

ftech oliih dSk »ui And ST dsn« r<riiiais at te reginn 
ppas Nbx IX dont News Merni rl'avancs Jerémy TRIPO¬ 
LI. L'OrsIs b rue du Vert Cdlaau, 06400 Cannes Til.. 
98 39.42 96 

Aeao sur ST proppss suipiltlant' son iïiag et sos 
aetvinas. '8 F le n'' nu 90 F l'atinnn avec disquette" ST 

6 Cn/MatlM, R, ma FrnMevaiix. Ttwie Paris TAl. 
;ie-t|4322 78,14 

Nuiivsau tenrlna iMie 1 tt ns pui rniicrie au lopl sur 
'Mrs 'sbiilaux Amiqs Danla TIO 2, lllée Marcel 
Aeberd. OR'no. Villeurbsrine Tpi 78.84.34.72. 

CltiOdTAcn originaux nt oig tnimia de ix et de Klnk si 
rep ses liDnidP > abet CONE UN MaWileu DELKAaE, 
64. me rlii Moulin. RS'RS, Frabln. Tél. 2786.69.11. 

Alt lé Raytracing Compll du Umeux rpvtiacér DP Amiga 
disbP'Pniii'inins -nv - iimprs avec vus cciordûnnéas 
Nlcblss MOUOFI 6 avemio de la Cbseie 77600 
Cbélleé. 

Club Sbarétws VlndCiveO PC en MC uniq. Catoimre 
Sbmbres SCFTRON Olivier TABLEAU. 18. allée A. Re¬ 
noir. 98880 MoMauult. 

PC Tous les IX er ultUBlree Isp plu" récents aux 
insilléuras cpno aOltésisn gratuite' COMPUTER PRO- 
6REBS. 12. rue Warsqulér 6560 Erouellnnes. (Bel' 

RRlue)' 

Recb. club tons toute le France er par dans Ms Vosgos 
Acti dteks vierges Alexandre CHARTDN, Les SboIds, 
Gheviy Taintrux «l» Séint-Oie. Tél . 29.88.98.08 


Clut’ RC vds super n 4 nés ton prix Annnncm 'OO "A anli 
smanur Çmrovar 07 pnii' Iwta RP 22 4032 Ctienei 
(BelgiQual. 

PC des dlasines ds Masa da flnmpur»? 1 prix très bas 
LâtaingijR i'5 COPpmgra i mit 4 riwko nnrirB 2D F Di- 
vir REV 2 riiu du Général RarIMnmv. TTZ. 87090 
Mae. 

Erpivaz ries srénaiids aver vnirs nrdlnalaur Notice 
giktiipta R NOUET Brla 79130 Tbouer* Tél 
48.67.41.62 


DIVERS 


Ctier.aonepoui MT 20 An" menu i-niilsi ir Atari i»g 29 

.léRnTvMCAL9NNF(i.22 ma da Rndmin 294R0La 
Rélocq-V«r»uan. Tél. 9628 48.34 

Coll, tou, reef 'Stnnsw da mirrn-nminaléiiis «manies 
PC Ddinlnlqija AFRRIIRIFR 14 ri>a da is SInlIHe. 
750'0 Rpflé. Tél (le Déténinpi 

A louer mal 8Cn' -entra villa inn ’pnon iiussi 
France cprivieitt nag 'nt pdes aoo' m' nuplax Léo 
MAIIPILE 8 bf df '"'naa angop p,„e, TM 
43.06.11 12 

Amiga 500 - ra-n .■rvi'a-'mii''nah.iiani eman anhst 
anv Mtp? otriiiDw inoE. m rua rximt. 64140 
MbdtlaveL Tél 90ÎÎ82 7B 

Cher cjrrten -S'" App n-ï iv itn cmir mirii -ner 
Dyneuadd'.' Sancniaa Ftanak “«KFl 4 me Rager 

Vhicer'.eux 29’5("anear"-a xii i-rniRanj 


3615 TILT 

Le téléchargement consiste à transférer des fichiers à partir du minitel sur votre micro ; 
pour cela, il vous faut bien sûr un minitel, un micro et un câble pourJes relier. 11 vous faut 
aussi un logiciel de téléchargement, pour le transfert, la gestion de la communication et la 
correction d'éventuelles erreurs. Le nôtre s’appelle TRANSTTY. 

Pour le commander, il vous suffit de remplir ce bon et de le renvoyer, accompagné d'un 
chèque bancaire ou postal du montant correspondant, à : 

... 

TILT minitel 

9/13 rue du Colonel Pierre-Avia 
7.5754 Paris cedex 15 

□ di'iqiiette Transity au prix de 25 F □ disquette + câble au prix de 100 F 

NOM :_Prénom •_ Age :_ 

Adresse :_ 

Code Postal: LJ ' J.J_! VILLE;_ 

MARQITE DE VOTRE MICRO ;___ 

FORMAT DISQUE : □ 3"l/2 □ 5"I/4 CABLE: □ DB 9 □ DB 25 
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Complétez 
votre collection 


BANCS D'ESSAI 

Alflrl TT 

N'71-, i),31 

CDI 

N'69\ p. 22 

EuioXr 

N-75,p,30 

GameBoy 

N'73‘,p.28 
N'77', p. 31 

KcntH 

N'6S‘, p, 23 
p. 30 

Lyn> 

N-76, p. 20 

Podtet Nintendo 

N-77-. p.31 

Sega 16 Uts 

N'77-. p, 31 

$Ucy4 

Siinr Funiconi, Gbik Gear. 

N*7r.p, 31 

PCBi0n»GT 

N'e7, p. 82 

Supeisnti 
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SUITE DE LA PAGE 93 
qui montre les différentes pistes 
ne permet pas, par exemple, de 
régler directement les canaux Midi 
ou les program changes (choix 
des instruments pour chaque 
canal Midi). Il faudra sans cesse 
faire appel à des sous-menus. Ce 
n'est pas pratique du tout ! Autre 
défaut, l'affichage des partition: 
l'écriture pas à pas est de la par¬ 
tie, bravo ! mais il est impossible, 
pour une ligne d'accompagne¬ 
ment, de voir simultanément 
toutes les notes d'un accord. C'est 
ridicule ! Quel musicien peut com- 


démo fourni révèle toute la puis¬ 
sance que l'on peut attendre de la 
carte. C’est pourtant à ce sujet 
que je ferai mon plus gros 
reproche. Cette constitution de 
présentation multimédia aurait 
mérité un programme dédié, 
beaucoup plus puissant que le 
MMplayer seulement capable 
d'exécuter un script. En effet, la 
réalisation d'un tel script n'est pas 
à la portée du premier venu, et il 
est bien dommage de priver ainsi 
les utilisateurs de la possibilité la 
plus puissante, après les avoir 
alléché avec la démo. 

La Videoblastcr n 'est pas pour 
autant démunie grâce à la version 
dédiée de Tempra fournie avec le 
package. Le premier programme 
est un logiciel de dessin assez 
complet. Son principal avantage 
est de reconnaître directement la 
quasi-totalité des cartes 
graphiques, exploitant ainsi les 
résolutions correspondantes aux 
différents SVGA, sans qu'il soit 
besoin de passer par Windows. 
Les figures prédéfinies sont d'une 
bonne richesse; ligne, rectangle, 
parallélogramme, cercle et ellipse, 
courbe, spline et polygone. Le 
menu couleur ne l'est pas moins: 
possibilité de travailler en 32000 
couleurs avec certaines cartes: 
dégradés paramétrables: filtres de 
contraste, soft, antialias, 

"dèlavage ", etc; réglage des 
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poser sa suite d’accords en visuali¬ 
sant tour à tour les notes les plus 
aiguës de l'accord, puis, sur une 
autre portée, celles qui sont en- 
dessous, et ainsi de suite ?! Alors 
qu'il entend s'adresser à des musi¬ 
ciens novices qui font leurs pre¬ 
miers pas dans la MAO. Total 
Session ne s'entoure pas assez de 
souplesse pour les séduire. Ce soft 
a. certes, les qualités de base d'un 
sêquenceur. mais je ne saurais 
trop vous conseiller des pro¬ 
grammes plus performants (dis¬ 
quette Digigram. distributeur 
RNS. tél: (16) 76,40.52.70. Prix: 
H.|. Olivier Hautefeuille 


couleurs selon trois méthodes; 
classique RVB. ou HLS (teinte, 
luminance, saturation) et HSV 
(teinte, saturation valeur). Le 
zoom et les options texte n’ont 
pas été oubliés non plus, ainsi que 
quelques options de 
transformation: perspective, 
rotation, retournement, etc. S’il 
ne peut se comparer aux grands 
ténors tels que Image-In CcJor ou 
PaintBrush par exemple, ce 
programme pourra vous rerxlre 
de grands services pour la 
CTéafion ou la retouche d'images. 
Le second programme se charge 
de créer et d’exécuter des scripts 
de présentation vidéo. Chaque 
script peut comporter jusqu'à 500 
lignes, contenant des ordres très 
divers; chargement d'un fichier 
graphique, d'un sprite ou d'un 
texte; animations issues 
d'Autodesk Animator, Animator 
Pro ou encore Studio 3D. 
musique haut-parleur interne, 
carte Soundblaster. Midi ou même 
CD-ROM. etc. Les présentations 
obtenues sont d'un bon niveau 
mais ne peuvent prétendre à la 
même magie que celles de 
MMPlayer, capables elles de 
retravailler les entrées audio et 
vidéo en temps réel. 

En concluaon, la carte 
Videoblaster est une puissante 
carte de digitalisation vidéo, 
simple d’usage et d'un excellent 
niveau de performance pour cette 


gamme de prix. Ble est 
accompagnée de quelques 
logiciels utiles mais l'absence de 
logiciel de création de 
présentation Multimédia se fait 
cniellemeni sentir. Espérons que 
cette lacune sera vite comblée 
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WINDOWS 

SUITE DE IA PAGE 42 

réer un dessin sous Paint- 
brush et l'intégrer dans le 
traitement de texte Write. 
Via le presse-papiers, il est pos¬ 
sible de œuper et de coller, mais 
les modifications au dessin ne 
seront pas reproduites dans le 
traitement de texte. DDE permet 
cette mise à jour mais Paintbrush 
et Write doivent être ouverts 
simuitanément. et le lien ddt être 
défini. Avec OLE. la manoeuvre 
se simplifie fortement. Il suffit 
d'utiliser dans Write la com¬ 
mande “Insérer un Objet" et de 
choisir “desan Paintbrush" pour 
que ce dernier soit cha^é. Des¬ 
sinez votre objet, quittez Paint¬ 
brush et choisissez ‘mettre à 
jours", et Write contient mainte- 
rrant le dessin. La puissance de 
ce principe apparaît au fur et à 
mesure de son utilisation, car la 
plupart des données peuvent 
ainsi être incluses dans un pro- 


pour que chacun puisse profiter 
vraiment de toutes les 
potentialités de cette extension 
(carte Creative Labs, distribuée 
par Guillemot, pour PC; Prix; 


I 


grammes: une image, un son, un 
dessin vectoriel, un tableau de 
chiffre, etc. Cela permet de défi¬ 
nir des fichiers composifes, com¬ 
portant du textes, des images, 
des annotations sonores (via 
l'enregistreur fourni). 

Windows 3.1 n'est pas encore 
parfait, mais il s'il n'est toujours 
pas “32 bits", il n'en est pas 
moins à la fois plus rapide et plus 
pratique que OS/2. Et surtout il 
est nettement moins buggé! La 
guerre entre OS/2 et Windows 
bat son plein, et IBM propose 
déjà son système d'exploitation 
pour un prix dérisoire (il est même 
parfois offert gratuitement, dans 
ies entreprises notamment). Le 
bon côté est que les prix bais¬ 
sent rapidement. Le mauvais est 
que nous verrons sans doute une 
multitude de versions fleurir dans 
les prochain mois, chacun des 
deux grands cherchant à écra¬ 
ser son concurrent à coup de 
trouvailles et de nouveautés. Moi, 
je reste sous Windows, Mais 
chacun choisira selon ses goûts. 

JLJ 


g ÙÉVELOPPER SUR ST 

9 Voici deux ouvrages qui ne sont pas d’actualité, mais 
V indispensables ; le livre du développeur, tomes 1 et 2. 
2 Sorti tout d'abord sous la forme d'un gros pavé, le livre 
m du développeur ouvrage reprenait les éléments de La 
Bible du ST (le bouquin de référence sur Atari) avec 
des modifications telles que des exemples en GFA 
Basic et des descriptions du blitter. Aujourd'hui, Micro 
Application divise le livre en deux. Le tome 1 est identique à 
la première version (les listings en moins). Rien à redire sauf 
que la maquette est un peu plus sommaire. Quant au tome 2, 
il contient des listings sur le TOS et le GEM ainsi que des 
descriptions sur le STE (couleurs, scroll...). Micro Application 
a inclus en option une disquette mais, franchement, elle n’est 
d'aucune utilité. Ces ouvrages sont de bonne facture. Les 
possesseurs de STE qui posséderaient déjà la Bible peuvent 
et doivent s'acheter le tome 2. Le tome 1, lui, est tout aussi 
indispensable pour les personnes qui ne possèdent aucun 
ouvrage de ce style et s'intéressent de près ou de loin à la 
programmation [le livre du développeur, tomes 1 et 2 - pour 
ST et STE. Micro application. Prix ; 199 F chaque -i-100 F 
pour la disquette). Juju 
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4 000 frs). 

Jacques Harbonn 











le raz-de-marée 


Otean 

Océan, la société 
anglaise de produc¬ 
tion logicielle sur 
micros et consoles, 
avait connu un 
moment difficile lors 
du passage des 8-bits 
aux 16-32-bits. Mais 
depuis plusieurs mois 
déjà, les produits de 
qualité se succèdent à 
un rythme effréné. 
Nous avons voulu en 
savoir plus sur les 
créateurs de Hook, 
l’un de leurs grands 
programmes. 

B illy Earl est le responsable 
du code Assembleur. Ii a 
21 ans et a fait de la pro¬ 
grammation son metier depuis 2 
I ans. Son Assembleur fatiche est 
I le SNASM de Cross Products 
I D'après ses dires, cet Assem- 
I bieur serait un bon cran au-des- 
I sus des autres. C'est d'ailleurs 
aussi l'Assembieur de réference 
des Bitmap Brothers dont on 
connaît la qualité de code II est 
I d’autant plus dommage que ce 
j produit ne soit pas importé en 
I France (à ma connaissance tout 
I au moins) 

I Toutefois, l’Assembieur, aussi bon 
■ soit-il, ne suffit pas ef il a fallu le 
talent de Billy pour offrir simulta¬ 
nément les rasters (96 couleurs 
dans l'écran principal mis à pro¬ 
fit pour de subtils dégradés de 
fond], le scrolling 50 
images/seconde allié â une ani¬ 
mation sprite tournant à 18 
Images/seconde et la gestion des 
déplacements laissant sur place 
celle des programmes Sierra, 
pourtant réputée. 

Kevin Oxiand est le graphiste. Il a 
27 ans et se consacre à la micro 
professionnelle depuis 6 ans déjà. 
Il utilise Deiuxe Paint II! sur Am/ga, 
qui lui donne pleme satisfaction 
Contrairement à d'autres gra- 
! phistes, il ne passe que rarement 
I par l’étape prfeiable de l’esquisse 


papier, préférant tra/ni 
d'emblée sur le support informa¬ 
tique. C'est à lui que I on doit la 
, grande variété des attitudes de 
, Peter: 52 spntes différents pour 
j les mouvements normaux et 200 
I autres supplémentaires pour tous 
; les mouvements plus spécifiques. 

' Il lui faut trois ou quatre jours pour 
' peaufiner chaque écran et la jeu 
en comporte plus de cerf 
Dean Evans est le musicien et 
bruiteur de l'équipe CenoLiveau- 
venu dans la micro profession- 
; nelle a 21 ans Pour mettre au 
: point les miisiques soundtrack et 
I les bruitages, ii a eu recours à 
' deux claviers, le Korg Ml et le 
Roland U 20, le tout mixê ensuite 
dans ^'Amige 

Les présentations ôtant faites, 
nous leur avons posé quelques 
questions sur la création de Hcok 
et des |éux en générai 

Tilt: Combien de temps mettez- 
vous à faire un jeu. depuis sa 
création jusqu'è son achève¬ 
ment? 

L'équipé. Il faut compter entre 8 
^ mois et un an en moyenne. 

I Tilt: Pour Hook, le scénario, très 
; fidèle au film, était tout trouvé F u 
revanche, qui a conçu les diffe 
rents obstacles? 

L'équipe Ce sont Billy et Kevm 
qui s'y sont collés, grâce â une 
collaboration et un échange 
d’idée quasi permanent. 

' Tilt: Est-ce vous qui testez le jeu 
pour juger de sa jouabiiite et 
découvrir les bugs? 

L'équipe Non, pas du tout. Les 
tests sont confiés à des per¬ 
sonnes "étrangères», de manière 
' à conserver le maximum d'objec- 
tivite, tant pour la difficulté des 
énigmes que pour l'ergonomie. 

I TlH: Hook étant terminé, quel est 
votre prochalri projet'? 

L'équipe- Il est encore top secret' 

Tilt. Au moins quelques mots! 
L'équipe. Il devrait s'agir d'un jeu 
d'aventure/action. 

; Tilt: Comme Wirkidt 
L’équipe. Non, pas du tout. Pas 
un jeu d'action avec aventure, un 
vrai jeu d'aventure/action 

Propos recueillis par 
Jacques Harbonn 


U, DCS SOUffl5 cr DES 
Ul GNOMES 

te Logitech, le 
tt spécialiste incontesté 
2 de la souris pour 
Q micro-ordinateur ne 
sait plus quoi inventer 
Ce fabricant suisse 
vient en effet de mettre sur le 
marché Kidz Mouse, une 
souris destinée aux enfants, 
par sa taille, mais aussi et 
surtout par sa forme qui 
s’inspire fortement de celle 
d’une vraie souris. Les yeux 
sont matérialisés par les 
deux boutons, le cordon de 
liaison à l’ordinateur figurant 
la queue. Celle-ci se trouvant 
à Tarrière de l'animal, les 
concepteurs ont eu la bonne 
idée de la fixer sur le côté 
pour qu'elle ne gêne pas 
l'utilisateur. En prime, un 
logiciel de découverte des 
animaux préhistoriques fort 
bien fait ravira les plus petits: 
on peut colorier des 
dinosaures, jouer au Memory 
ou encore fabriquer des 
histoires. Les heureux 
possesseurs d'une carte 
sonore ont même droit à la 
prononciation des mots 
employés par une voix 
digitalisée. A l’usage, cette 
charmante bestiole se révélé 
pratique, mais est-elle 
vraiment indispensable pour 
que les petits s'intéressent 
aux micro-ordinateurs ? 


Nous remercions pour leur parti¬ 
cipation dans la rubrique "PAINT 
BOX" 

Jean-Marc AIX, GH BABIN, Lau¬ 
rent BEAUVALLET. Jérôme 
BERETTI. Christian BERNARD, 
Fabrice BERNARD, Philippe 
BOCHER, Fabrice BOLARiN, 
Jean-Pierre BRETON, Vincent 
CAMIFR, Stéphanie CELLIER, 
Nicolas CHALLEIL, Michel CHA- 
RENTON, Charlle i, Enc CHE 
VALLIER Patrick CHOURAOUI, 
CROME, Nathalie DAROOî 
Claude DAVANCENS, Sylvain DE 
BLA'NF. Xavier DELATTRE, 
Sébastien DELBEGQUE, Thomas 
DELIENS. Chrstophe DE RAVEL, 
Didier DE SMEt, Dominioue 
DEWULF, Eric Dl LUCCIO Loi'c 
DOREZ, Sébastien FELDiS, 
Emmanuel PERTE, Luc FONTA, 
Franck FONTANEl.l A, Alexandre 
GACHET, Ralph LE GALL, Bruno 
GENTILE, Olivier GILLOIRE, Oli¬ 
vier GROS-DUBOIS, Charles- 
Henri GUETIN, Tipurce GUYARD, 


Le logiciel éducatif mérité 
touMois un coup d'œi' 
pourvu que vous ayez des 
enfants en âge de l'utiliser. 
Disponible pour PC et 
compatibles au prix de 600 
francs. 

David Téné 

-J W 


POUR TOUT SAVOItt SUE 
ISS FOURMIS 

Nous vous avions déjà parlé 
de S/mAnt, la fameuse 
simulation de fourmilière de 
MaxIs éditée par Océan Mais 
vous ne savez peut-être pas 
que Bernard Werber est 
l'auteur d'un pavé : Les 
Fourmis. 

Traduit en neuf langues dont 
le japonais, ce livre s'e.st déjà 
vendu à plus de 100 000 
exemplaires, Edité en France 
par Albin Michel, ce ror"an 
mêle aventure et action dans 
le monde grouillant des 
hyménoptères. A l'occasion 
de la sortie du logiciel en 
version Mac/ntosh, 
Macamerica nous propose un 
package qui regroupe le livre 
et le jeu. Une bien bonne idée 
qui ne vous coûtera pas plus 
de 370 francs tout compris 
(soit 30 F de plus que le jeu 
seul).. David Téné 


Fabrice HFil LOUI? I aurons 
HEURTEPISF-, Stevan JOBFRT. 
Denis JOLIBERT, Mique' JHAN, 
Marc JUANFDA, Chakih KAIGl, 
Olivier KIES. Emilie KOf"' FR, 
Laurem LAFOSSF, Fi.-iftnr, 
I.EDU.BrunolFGAlIOii Denis 
LE JONCOUR, David MARS. 
Frédéric MARTIN, Philiprn; MP|.S- 
BURGFR, Bruno MF'‘ = RF. 
F ranck MOGET, Fi i^,i 
MORARO. Kanm MORF., Damisr 
NIVESSF, Raphaël PICARD. 
Alban PIGHON, Alexis PIERRLT 
Philippe RAMBERT, Laurent RET 
TiG. Grégoire ROCHFR Stp 
phane RODRIGUEZ. Michel 
ROGER, Philippe ROl'BlNFT, 
Antoine SABATIER, l.aurent et 
Jean Paul SCORRANO. Pierre 
SIMONiAN. Sébastiei-i SOUi 1ER, 
TSM, Marco URGESE Joseph 
VELIJV, Romain VIAULT, Bart 
VIRUS. Ludovic VOCHELET 
Bruno et Gabnei ViJKSANOVIG 
de nous avoir prvoye leurs 
œuvres. 
















JUGEZ TILT N° 104 


Nous avons absolument besoin de vos 
remarques et de vos critiques ! Puisque vous 
avez décidé de lire Tilt, autant qu’il soit à votre 
goût, non ? Alors allez-y franchement : vous 
aimez, vous le dites, vous détestez, vous le 
dites ! De temps en temps, si vous n’avez pas 
d'opinion, vous pouvez sauter une question, 
mais n’en abusez pas... Nous attendons vos 
réponses avec impatience. 



RUBRIQUES 
La couverture : 


Beurk ! J 

Pas Mal ü 

Bien ü 

Super 

Le sommaire : 

Beurk ! J 

Pas Mal Ü 

Bien ’J 

Super 

Les avant-premiéres : 
Ça craint ! J 

Pas Mal U 

Bien J 

Ça puise 

Tilt Journal : 

Faiblard ! Il 

Bôf ü 

Bien J 

Passionnant 

Micro Kid's ; 

Nul! □ 

Pas Mal □ 

Bien J 

Encore 

Le SOS Aventure : 

Sans intérêt □ 

Pas Mal ü 

Bien J 

Oh, oui 

Le dossier : 

Inutile ! □ 

Pas Mal □ 

Bien □ 

Indispensable 

La création : 

Inutile! □ 

Pas Mal J 

Bien J 

Indispensable 

Le Paint Box : 

Bidon ! ü 

Pas Mal J 

Bien U 

Super 

Les Rolling Softs : 
Beurk! □ 

Pas Mal J 

Super □ 

Encore plus 

Message in a Bottie : 
Sans Intérêt ! Cl 

Pas Mal J 

Bien 'J 

Encore 

Sésame ; 

Sans intérêt 1 □ 

Pas Mal □ 

Bien ü 

Encore 

Tam-Tam News ; 

Nul ! U 

Pas Mal □ 

Bien □ 

Super 

Le forum : 

Ça craint ! J 

Pas Mal J 

Bien Q 

Super 

Les petites annonces : 
Sans intérêt ! Il 

Confus □ 

Pas assez U 

Parfait 


VIVE LES COMPARATIFS ! 

Sur 100 %. combien donnez vous à ... 

• Tilt : . 

- Joÿstick ; . 

- Génération 4 : . 

Par jeu. quelle longueur de test préférez'Vous ? 

1 page ü 2 pages U 3 pages J 4 pages □ Plus 1 □ 

Comment trouvez-vous le système de notation des jeux ? 
Imprécis Ü Confus Ü Pratique U Complet et lisible □ 

NOM :- 

PRENOM :- 

AGE ;- 

ADRESSE :- 


□ 

a 

U 

□ 


a 

□ 

□ 

□ 

J 

3 

ü 


□ 

□ 

□ 


TESTS 

Notez les noteurs ! Etes vous d'accord avec les notes qui sont portées par nos 
spécialistes sur vos jeux favoris ? En d'autres termes, nos tests sont-ils fiables 
et corrects ? Attention : vous ne notez pas le Jeu mais la critique du 
jeu I 


Push Over (p.50) 

Votre note ; 1 

Jaguar (p.SSj 
Votre note ; 1 

Wiz Kid (p.S6) 

VoOe note ; 1 

Epie (p.58) 

Votre note i 1 

Trex WarrioT {p.60) 

Votre note ; 1 

A-Train (p.621 

Votre note : 1 

Aquaventura (p.64) 

Votre note : 1 

Prince of Persia (p.66) 

Votre note ; 1 

Wordtris (p.70) 

Votre note : 1 

Risky Woods (p.74) 

Votre note ; 1 

Hook (p.112) 

Votre note : 1 

Bargon Attack (p.llS) 

Votre note ; 1 

Eye of ihe Beholder 2 (p. 

Votre note : 1 

Legend (p.l20) 

Votre note : 1 

Sherlock Holmes (p.l22| 

Votre note : 1 


2 3 4 5 
2 3 4 5 
2 3 4 5 
2 3 4 5 
2 3 4 5 
2 3 4 5 
2 3 4 5 
2 3 4 5 
2 3 4 5 
2 3 4 5 
2 3 4 5 

2 3 4 5 

118) 

2 3 4 5 
2 3 4 5 
2 3 4 5 


6 7 8 9 10 

6 7 8 9 10 

6 7 8 9 10 

6 7 8 9 10 

6 7 8 9 10 

6 7 8 9 10 

6 7 8 9 10 

6 7 8 9 10 

6 7 8 9 10 

6 7 8 9 10 

6 7 8 9 10 

6 7 8 9 10 

678 9 10 

6 7 8 9 10 

6 7 8 9 10 


Enfin, voici un espace libre pour vos remarques personnelles. 
Dites-nous tout ! 


MACHINE(S) :- 

A retourner à : Enquête TILT - 9/13, rue du colonel Avia - 75015 Paris 
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D ans un tialo de lumière synthétique, 
un Amiga, ordinateur domestique, 
s'avance, seul, face au public. Au cours de 
ses représentations passées, il n'avait pu 
proférer que des sons. Aujourd'hui, il a DSS 
de GVP, et le son devient musique. Mais, 
rassurez-vous, l'Amiga ne sait pas signer 
d'autographe, et la vedette ce sera vous I. 

Un intégré musical pour réaliser facilement 
vos jingles et bruitages, sonoriser vos 
présentations, jeux et programmes ou créer 
pour votre plaisir. 



DSS éditeur de son 










ïJ-V . 




C.REAT VALIEY PRODUC rS INC. 

CIS • 14, avenue HERTZ- EUROPARC • 33600 RESSAC -Tel : 56 363441 


OSS module de digitalisation : 


^ échantlllonneur sonore 8 bits stéréo. 

^ fréquence maximale d'échantillonnage : 51 kHz. 

# se connecte sur le port parallèle des Amiga 500, 
2000,2500,3000. 

4 connecteurs Cinch pour brancher la plupart des 
sources sonores : Walkman, lecteurs CD ou K7 etc.... 


4 gère jusqu’à 31 échantillons simultanément. 

4 analyse spectrale et oscilloscope temps réel avec 
restitution. 

4 restitution du son en mode HiFi jusque à 51 kHz. 

4 nombreuses fonctions d'édition : 
couper-copier-coller, mixer, ré-écmntillonner, boucler, 
retourner, intærser, etc... 

4 plusieurs effets : reverbe, écho, filtre pass-bas, 
volume progressif, etc... 

4 sauvegarde aux formats IFF, Sonix, Ravu. 


DSS trackar 4 pistes : 


La qualité des productions musicales réalisées pâr 
trackers (musiques de jeux, Mégadémo) n'est plus 
réservée aux seuls initiés. L'ergonomie de OSS pt sa 
documentation détaillée permettent de tirer le meilleur 
parti des capacités de l'Amiga : 

4 8 effets par note, 4 octaves. 

4 édition à la souris ou par clavier MIDI Inécessite une 
interface MIDI). 

4 remplissage automatique des pistes par motifs. 

4 sauvegarde de modules auto-exécutables. 

4 lit les fichiers SoundTracker, SoundFx, 
NoiseTracker etc... 

4 parfaitement multitâche, compatible 68000, 
68020,68030 elWB 2.0. 


lSS.feli|DDSS,Di^âj8GutdSiiilDaGVPsiim0esti9tves dépexMs di 
&eay^PratatslK WilDi9iBliMfflar9ci)tpasàedfîSDNVC«qi 
Caaclétditifli mo ctnncluefeseï inoiHobles 
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THE PAMES ’qz 



DEVENEZ UN 
CHAMPION 
OLYMPIQUE 


LA MEILLEURE SIMULATION OLYMPIQUE! 


PLUS DE 30 EPREUVES! 

Cette simulation contient toutes 
les épreuves d'Athlétisme... 
des animations incroyable et 
une action à couper le souffle. 




2 DATAS DISQUES GRATUITS! 
Encore plus d'épreuves 
olympique sur ces datas 
disques inclus dans le jeu: 
NATATION . PLONGEON .JUDO 
LUTTE . ESCRIME . BOXE 






ü 


AVAILABLE EARLYJULY 


DEVENEZ ENTRAINEUR 
NATIONAL 

Vous pouvez prendre en charge 
la préparation olympique de 
vos athlètes. 

Il faut les amener au Top de 
leur forme pour la compétition. 

ENTREZ DANS LA LEGENDE 

En battant les records 
olympiques et mondiaux. 
Incrivez votre nom sur les 
tablettes. 


CBM AM IGA ■ ATARI ST • CDTV • PC COMPATIBLE 

OCEAN SOFTWARE LIMITED 25 BOULEVARD BERTHIER - 75017 PARIS • TEL: (1 ) 47 66 33 26 






























